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Wielka bitwa 

o Azeroth, teraz 

na morzu, Iqdzie 

i w powietrzu, 

WarCraH 2 

to arcydzieto pod 

kazdym wzg Indern, 

Pi^kna, szczegatawa 

graflka [SVGA !), 

wciqgajqca akcja, 

niepowtarzalny 

naströj 

i wiele, wiele, wiele 

innych cech sprawi, 

ze pokochasz tq gr$. 
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Twoje zdolnosci 
dowodzenia 

poddane zostanq 
najci^zszej pröbie. 
Czy zdolasz 
poprowadzic swojq 

wielkq armi$ do 
total nego 
zwyci^stwa ? 



Instrukcja w 
j^zyku polskim 

cena 1 45 zl. 




BATTLE ISLE 



cenal 69 z\ 



Wytqczna dystrybucja w Polsce CO Projekt, 

ul. Marszatkowska 7/3, 00-626 Warszawa 

lel./ fax. (0-22) 25 07 03 , 25 82 02, 25 71 51 

Sklep firmowy: Warszawa, ul. indyjska 25A 

tel./fax (0-22) 672 80 1 8 
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Po tym, Jak popularny tygodnik Poiityka zamieicH miaidiqcq 
krytyk? poczynart naszego redakcyjnego kolegi Randalfa, prze- 
ciwstawiaj^c sobie poj^cia „gracze" i „poiityka" jako wzajemnie 
si? wykluczaj^ce, z zapartym tchem oczekiwaltfmy ci^tej repliki i 
naszego felietonisty. A potem dyskusji, ruszaj^cej z posad bryt$ 
swiata, albo jak^S inn^ bryle - byle duz^. I w tym oczekiwani'u i 
przerwaliimy pogort za naszymr z-trudem-do£dgtymi De Stro 
yerem r Randallem. Zdezorientowani felietonßci przebiegli je- , 
szcze kawatek 2wawym truchtem, po czym zacz^li coraz cz$- 
äciej ogl^öaC si$ za siebte i zwalnia£. W kortcu stanzt, dysz^c 
ci^ko. „Co jest? Nikt nas nie goni?" Lutowe sJoneczko przygrze- 
walo, wi^c po krötkiej chwili obaj lezeli juz w cieplych pucho- 
wych zaspach, obserwuj^c koluj^ce nad nimi kruki, wrony. 
„Rozdziobi^ nas.,," - leniwre mrukn^f De Stroyer, „Eee tarn, One 
tylko tak, dla plcu," - lekce zwazyt Randall. „Nie ptaki. Czytelnf- 
cy." - sprecyzowaf doktorek. „Przecie2 nas kochaj^l" - Randall 
byf lekko zszokowany. „No wtaSnie, Przez zo^dek do serca. Ale 
tu jest tak przyjernnte,,.", 

Reszta redakcji obserwowata ich nieufnie zza g?stych zaroSli , 
zbukszpanu, „Co jest grane, przestali uciekad!" - denerwowaJ 
sie Zgredaktor. Jo dlatego, ze ich nie gonimy. Nie maj^ mo- 
tywacji." - stwierdzifa pani sekretarz. „Dia kazdego felietonisty 
jedyn^ motywacj^ powinny byC dzioby... tego, listy Czytelnf- 
köw!" - wrzasn^l Zgredaktor. „Wyluzuj Sl§, rusz^, jak im tylki 
zmarzn^)" - Alex byl jak zwykle cyniczny. Ja w kazdym razie 
gonid ich nie b?d^" - dodaL „Ani ja". Ja tez nie", 

No to chyba ju2 tylko Wy mozecie coi wskörad. 

Zgredaktor 
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W grze Capitalism mamy 
do wyboru rozbudowany 
zestaw scenariuszy lub sy- 
mulacj^ w generowanym 
losowo swiecie. Gotowe 
scenariusze stawiaj«) przed 
nami konkretne zadania, 
np. rozwöj okres lonej gaiq- 
zl przemystu lub osiqgni^- 
cie ustalonego poziomu 
dochodöw... IMiestety, bra- 
kuje scenariuszy krötkoter- 
minowych, takich Jak Entre- 
preneurial Spirit (10 lat, dla 
pocz^tkuj^cych). Wi^kszosc 
obejmuje okres 50-80 lat, 
co znacznle zbliza gr^ do 
symulacji. 

Domy handlowe 



dlowych jest to wprost idio- 
tyczne. Wydajemy kilka 
milionöw na olbrzymi wie- 
zowiec w centrum wielkie- 
F miasta i rhozemy w nim 
b rzedawac maksymalnie 
CZTERY artykuty! 

Warto t^czyc moduty w 
zwi^zki, szczegölnie w 
przedsi^biorstwach produk 
cyjnych. Na przyklad, w za- 
leznoscr od zapotrzebowa- 
nia, z tego samego Stada 
kröw mozna uzyskac: mle- 
ko, mrozonq wotowin? i 
sfcöcy. 

Warto inwestowac w po- 
praw^ jakoici wyßosazenia 
i trening personelu. Kolor 
ubran pracownikow okresla 
post^py - czerwony ozna- 
cza wyzszy poziom. Jezeli 
wszyscy w sekcji zostan«] 
przeszkoleni, cala jednost- 
ka osi£|ga wyzszy Status (od 
1 do 9). Wszelkie zmiany 
produkcji obntzaj^ poziom 
do 1, dzieje si^ tak röwniez 
podczas wprowadzania no 
wych technologii. 

Produkt 



Domy handlowe O kazdym towarze moz- 

na uzyskac dokfadne infor- 

Od nich nalezy zacz<|£ bu- macje: cena, jakosc, znak 

dowf Imperium. S*j najta- firmowy. Wpjywaj^ one na 

twiejsze do stworzenla I ogölny poziom jakosci 

kontroli. Da]*} tez natych- sprzedawanego produktu. 

miastowe zyski. Nalezy je Zanim zdecydujemy st^ na 

budowac w miastach o naj- jakis zakup, musimy wzi«|c 

wi^kszej populacji. Polecam pod uwag? nie tylko te ele- 

wybör centrum aglomeracji, menty, ale takte koszt 

choc teren kosztuje tarn transportu, zapotrzebowa- 

sporo. nie w danym mtescie oraz 

konkurencj^. 
Strukture przed si^r- Konsument zwraca uwa- 

biorstw g? na cen^, jakosc i znak 

firmowy. Od rodzaju pro- 

Kazde przed si^biorstwo duktu zalezy, ktöry z tych 

dysponuje dziewi^cioma mo- elementöw ma dla niego 

dutaml, w ktörych mozna najwi^ksze znaczenie. Na 

tworzyc jednostki funkcyjne. przyklad: w przypadku zyw~ 

Dwie podstawowe - to jed- nosci decydujqca Jest cena, 

nostki zakupu i sprzedazy. a nieco mniejsze znaczenie 

W przypadku domu handle- ma jako££, natomlast przy 

wego wystarczf) one do pro- zakupie papierosöw klient 

wadzenla dziatalnoici. nie zwraca uwagi na jakosc 

Rozwif)zanie zastosowa- - üczy siq znak firmowy. 
ne przez autoröw gry jest Kazdy towar ma wskaznik 

proste i ciekawe, jednak nie koniecz nosci zakupu. Niekie- 

do korica przemyslane. Nie- dy (np. zywnosc), b^dzie hu- 

wlelka liczba modulow nie powany 1 :aleznie od kori 

budzi zastrzezeh w kontek- cowego wyznacznlka jakosci 

icie farm, fabryk czy kopal- (oczywlicie, o He Innl s 

nl, jednak dla domow han- dawey nie zaoferuj<| lep- 

szych produktow). Z kolei 
chftniej sq kupowane dobra 

GAMBLER 3/96 ] 



luksusowe o wysokim wska- 
zniku jakosci. 

Zrödla towaröw « 

Na poczfftku gry dokonu- 
jemy zakupöw W röznych 
portach, sprowadzajcjcych 
dobra konsumpcyjne oraz 
pötprodukty i surowee. 
Wraz z rozwojem przemystu 
pojawiajtj si<j fabryki i ko- 
palnie - nasze oraz konku- 
rencyjnych korporaeji. 

Przy zakupie warto tak- 
te zwröck uwag^ na odle- 
gtosc od dostawey. Lepiej 
nie wozic daleko produktow 
zywnosciowych, ktöre tat- 
wiej si^ psuji}... Trudno w 
takim wypadku spodziewa£ 
si^ wysoklej jakosci, a moze 
nawet dojsc do tego, ze 
towar uzyska ujemn«) oce- 
n^ koticowa! Kto go wtedy 
kupl? 

Farmy 

sq proste do wybudowania 
I zarz«)dzania r najez^iciej 
jednak przynoszq dochody 
znacznle nizsze niz domy 
handlowe. Mozemy zaj^c 
si^ uprawami lub hodowl^ 
zwierzeft. W pierwszym przy- 
padku trzeba wzi^c pod 
uwag^ wymagania kazdej 
rosliny - kllmat i opady, 
okres siewu i zbioröw. Bez 
wzgl^du na typ roslin istot 
na jest urodzajnosc gleby - 
im wyzsza, tym lepiej. 

Zwierz^ta nie wymagajq 
specjalnych warunköw. S3 
z rodle m zywnosci oraz su- 
rowcöw dla fabryk. Zapew- 
niaj<| farmom stale zyski, 
nie zwiqzane z okresami 
zbioröw plonöw. 

Fabryk) 

Przed wybudowaniem fa- 
bryki nalezy przeprowadzic 
analiz^ stanu rynku. Warto 
znalezc wyroby o niskim 
poziom ie jakosci. Trzeba 
sprawdzic mozliwost uzy- 



skania surowcöw potrzeb- 
nych do wytworzenia pro- 
duktu koheowego - najle- 
piej, aby nasza korporaeja 
sama je wydobywa*a/produ- 
kowata. Jednak lepiej nie 
liezyc na tak komfortowq 
sytuaej^. Nie warto rozpo- 
czynac produkcji w momen- 
cie, gdy na rynku dost^pne 
s«| towary wysokiej jakosci, 
np. wyroby zagraniezne. 
Trzeba takze zwröcic uwa- 
g^ zapotrzebowanie na da* 
ny produkt. 

W grze wy- 
BtfDIl- 



CAPIT 

CAPITALISM TO R 
HAND LO WA. TWÖJ C 
PERIUM FINANSOW 
POZYCII JEDNECO Z 
DZI NA SWIECIE, M 
WDOMY HANDLOW 
I FABRYKI ORAZ W 
Cll... 
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je 30 produktow o ro*rtym 
poziomie komplikacji proce- 
su wytwarzania. Najtru- 
dniejsze do wyprodukowa- 
nia Sf| sa mochody i kompu- 
tery. 

Jakosc produktu kohco- 
wego zalezy od jakosci su- 
rowcöw oraz od technolo- 
gii pfodukeji. Nicktore su- 
rowce maj<| wi^ksze znacze- 
nie, inne mniejsze. Na przy- 
klad przy produkcji deter- 
gentow jakosc plastiku, z 
ktorego wykonywane s<f 
opakowania. 
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ECO I OSl/yC 
NAJBOCATSZY 
OZESZ INWEST« 
E, FARMY, KOPALNIE 
ROZWÖJ TECHNOLO- 
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wplywa na koricowy pro- 
dukt w stopniu minimal- 
nym, natomiast bardzo 
istotna jest jakosc surow 
cöw chemicznych. 

Kopalnie, szyby 
naftowe i tartaki 

to resort uzyskiwania surow- 
cöw mineralnych. Jezeli zde- 
cydujcmy si^ zainwestowac 
w ten dzial gospodarki, 
musimy si$ liczyc z duzymi 
kosztami. Przed zakupem 
terenu warto tez zw rock 
uwag^ na wielkosc zasobow 
zloza i jakosc surowcow. Im 
wyzsze s*( te wskainiki, tym 
lepiej, jednak rosnie takze 
cetia dziatki. 

Nalezy pami«?tac, ze wraz z 
eksptoatacjft surowcow zmniej- 
szaj<f sU* ich zapasy i w pew- 
nym momencie nie pozostanie 
nam nie innego, jak zamkn^c 
przedsi^biorstwo j poszukac in- 
nego zloza. 

Projektuj^c przedsi^bior- 
stwa tego typu warto stwo- 
rzyc, opröcz jednostek wy- 
dobyeia i sprzedazy, takze 
magazyny. Przy zmniejsze- 
niu wydobycia zgromadzo- 
ne zapasy zapewniq stale 
dostawy dla wszystkich 
odbiorcöw. 

W wi^kszosci przypad- 
köw kopalnie, pola nafto- 
we I tartaki przynoszrj po- 
cz^tkowo straty. S*f to in- 
westycje dlugoterminowe. 
Ich oplacalnosc wzrasta 
wraz z rozwojem przemysto- 
wym regionu. Im wiecej 
firm kupuje matertaly, tym 
wi^ksze s*\ zyski z ich sprze- 
dazy. Wazne jest wyznacze- 
11 ie odpowiedmej stawki 
cen mineratöw - inne kor- 
poraeje b^d«j je ch^tnie 
kupowac. Poniewaz w prze- 
mysle wydobywczym nie 
spotkamy tak wielkiej kon- 
kureneji jak w innych ro- 
dzajach dziatalnosci gospo- 
darezej, mozemy liczyc nä 
stale, spore zyski. 




Konkurencja 

Najpowazniejszym prze- 
eiwnikiem graeza s*j inne 
korporaeje, jednak opröcz 
nich istniejq takze lokalni 
sprzedawcy w kazdym mie- 
tete. Przy ustalaniu wysoko- 
sci ceny nalezy brac pod 
uwag^ nie tylko kontrofer- 
ty wielkiej konkureneji, ale 
takze sytuaej«? na lokalnym 
rynku. 

Najpopularniejsz«) i naj- 
prostsz<f form 3 walki z kon- 
kurencjif jest obnizenie 
ceny sprzedawanych pro- 
duktow |Szkoda tylko ze 
niektörzy si^ za to obrazaj«) 
- Alx|. Nie jest to jednak 
forma najskuteczniejsza - 
rywal reagujc szybko i rbw- 
niez obniza ceny. 

Istnieje mozliwosc opano- 
wania rynku dzi^ki sprzeda- 
zy danego produktu tylko 
w ramach wlasnej korpora- 
cji (internal sale). Mozna to 
robic w przy päd ku farm I 
fabryk, jednak nie jest 
wskazane dla kopalni. Po- 
waznym blödem jest brak 
mozliwosci regulowania cen 
w zaleznosci od odbiorey 
oraz stosowaifta embarga 
dla jednej tylko konkurerv 
cyjnej firmy. 

Zadziwiaj^ce, ze przy 
sporej dozie realizmu w 
grze nie ma mozliwosci pro- 
wadzenia negoejaeji han- 
dlowych. My kupimy od 
Was ten produkt i w tym 
miescie nie b^dziemy sprze- 
dawac innego, a Wy kupi- 
cie to i tamto i dacie nam 
wolnif r^k^ w in nym... Nie 
mozna tez wptywac na wy- 
sokosc cen towaröw ofero- 
wanych przez konkurencj^, 

Zriak firmowy 
i reklama 

Znak firmowy takle wply- 
wa na sprzedaz produktu. 
Jego wartosc zalezy od 
dwöch wskazniköw: 

1 . Znajomosc, swiadomosc 
istnienia danego znaku 
flrmowego wiröd na- 
bywcow (awareness). 

Stop ich poinformowanla 
konsumentöw o produk- 
cie - reklama, dtugl 
okres sprzedazy, zasi^g. 



2. Przy zwycza Jen ie nabyw- 
cöw do znaku firmowe- 
go (loyalty). Przy wyso- 
ktej wartosci tego wska- 
znika konsumenci mog«j 
kupowac towar nawet w 
momencie, gdy konku- 
rencja oferuje nizsze 
ceny i wyzsz^ jakosc. Na 
lojalnosc ma wplyw zna- 
jomosc znaku firmowego 
(im wi^ksza tym szybciej 
rosnie wskaznik) oraz 
jakosc produktu (staty, 
wysoki poziom). Lojal- 
nosc moze miec takze 
wartosc ujemn«), wtedy 
(nawet w przysztoici) 
dystrybutor moze miec 
problemy ze znalezie- 
niem nabywcow swoieh 
towaröw. 

Mozna stosowac trzy Stra- 
tegie uzywania znaköw fir- 
mowych: 

a. Znaki identyczne dla 
wszystkich produktow 
korporaeji. Wic(ze si^ to z 
mniejszymi kosztami, 
jednak jest niebezpieez- 
ne: niska jakosc JEDNE- 
GO produktu wplywa 
ujemnie na ocen^ wszy- 
stkich innych towaröw. 

b. Znaki dla produktow 
okreslonego typu. Meta- 
da polega na l<(czeniu w 
grupy towaröw okres lo- 



nych typöw, np. zywno- 

Ick 

C. Indywidualne dla 

kazdego towar u * st rate* 
gia najdrozsza, ale naj- 
bezpieczniejsza: kazdy 
produkt ma oddzielne 
oznakowanie. 

Wyboru strategii nalezy 
dokonac na poczijtku gry r 
poniewaz pöiniejsza zmia* 
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na powoduje wyzerowanie 
wszystkich wskainiköw 
inaku firmowego |wytozo- 
na na reklam? gotöwka 
idzie na marne), 

Do momentu rozpocz^cia 
akcji reklamowej znak flr- 
mowy nie jest many odbior- 
com. Dzteje si^ tak zawsze 
w przypadku dostawcöw 
zagranicznych (towary z 
portö w), natomiast prod u- 
cenci krajowi mog<f miec juz 
wyrobionc) mark^. 

Reklame zajmujc] si^ lokal- 
ne stacje telewizyjne i gaze- 
ty. Przy wyborze firmy, 
ktörej pozwolimy reklamo 
wac nasze produkty, nalezy 
zwröcic najwi^kszi| uwag^ 
na wielkosc populacji, do 
ktörej jest ona w stanie 
dotrzec. Potem wystarczy 
okreslic sumy, jakie chcemy 
przeznaczyc na reklam^ po- 
jedynczych produktöw (ma- 
ksymalnle 500 tys,, choc 
trudno wtedy mysiee o ja- 
kichkolwiek zyskach). Opty- 
malna kwota rniesci si^ w 
granicach 50 000-1 50 000, 
Specyf iczna sytuacja powsta- 
J e , gdy walczymy o rynek z 
konkurencj«) - wtedy sumy 
mog<| I mu$z<| by£ wi^ksze. 



Opröcz liczby odbiorcow 
istotny jest takze wskaznik 
liczby reklam w ciqgu jed- 

o dnia. Lepiej, zeby nie 

mniejszy niz 1. 

Post^p techniczny 

Poziom technologii pro* 
dukcji ma wptyw na ja kose 
produktu koheowego. Dia» 
tego, aby skuteeznie wal- 
czyc z konkurencj^, musimy 
pomyslec o poprawieniu ja- 
kosci produkowanych towa- 
röw. Slu2«( do tego zaktady 
R&D fang. Research & De- 
velopment). 

Przy ich projektowaniu 
lepiej zrezygnowat z poje- 
dynczych jednostek. Warto 
l^czyc je po kilka, najlepiej 
3, mozna tez 4. Daje to 
znacznie szybszy wzrost 
jakosci technologii. 

Czas praey nalezy wybrac 
w zaleznosci od tego, co za- 
mierzamy osi^gn^c. Jezeli 
chcemy wejsc na rynek z 
towarem o bardzo wysokiej 
jakosci, trzeba wybrac 10 
lat. Jednak w tym okresie 
dobrze bytoby zaj«jc si^ tak- 
ze inn*j produkej«). W wy- 
padku artykutöw juz pro- 
dukowanych okres 2-, 3-let- 
ni zapewnia szybki wzrost 
technologii. 

Gdy rozpoczniemy prace, 
nie optaca si£ tworzyc ko- 
lejnych grup praeuj^cych 
nad tym samym towarem - 
Ich wyniki nie b^d<j sif su- 
mowac, tylko nafoiq si<» na 
sleble. 

Nlestety, Capitalism jest 
nieco nie dopracowany. Po 
zastosowaniu nowych wy- 
nalazköw produkt koheowy 



zmienia swöj poziom tech- 
nologiczny, ale wszyscy 
odbiorey dalej otrzymuj*j 
produkt na starym pozio- 
mie. Nalezy ponownie po- 
»cfczyc , r^ezme" firmy ze 
zrödtami zaopatrzenia.., 

Operacje finansowe 

Jak w kazdej grze hau- 
dlowej mozemy skorzystac 
z kredytu bankowego. Jest 
to wskazane, szczegölnie na 
poczqtku gry. Lepiej jednak 
nie przesadzac. 

Gietda jest zblizona do 
rzeczywlstej. Mozemy nie 
tylko obracac akejami, ale 
takze je emitowac, wypla- 
cac dywidendy, przejmowac 
konkurencyjne korporaeje 
(50% akeji), a nawet prze- 
prowadzac fuzje (75%)! 

Wady 

Przy blizszym poznaniu 
Capitalism znacznie traci na 
atrakcyjnosci. 

Poczqtek gry jest pasjo 
nuj^cy. Jednak, wraz z roz- 
wojem prowadzonej przez 
nas korporaeji, traeimy wi^ 
cej czasu nie na planowa- 



nie dalszego rozwoju, czy 
gr^ na gieWzie, tylko na 
miotanie si^ mi^dzy zakta- 
dami (gtöwnie domami to- 
warowymi) i sprawdzanie, 
co robi konkureneja... 

Brakuje automatöw na- 
tychmiast reaguj«(cych na 
zmiany cen konkurencji p 
oczywiscie w ramach okre- 
slonego przez nas limitu. 
Komunikaty o wydarze- 
niach powinny byc rozsze- 
rzone przynajmniej o infor- 
maeje dotyczqce prob wej- 
sc ia Innych firm na rynek. 




CAPITALISM 

Interactive Magic 1995 

Handiowa 

PC CD-ROM 

■ I ■■ U li I 

Grafika Lj 80% 

Dzwi^k ^ 75% 

Grywalnosc I pr 70% 

Pomysl %■ 80% 

)göiem 3 75% 



Produkcj a samochoddw 
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Zasady produkeji zostaty w grze moeno uproszezone. Do 
wytworzenla pojedynezego produktu/pölproduktu potrzeba od 
I do 3 5 urowcöw/pöf produktöw. Jednak do otrzymanfa 
produktu koheowego moie byc^ potrzebna znaczna \iczba 
wspölpracuj^cych ze sobej zaWadöw. Najlepszym przykfadem 
komp/rkaeji, Jakie nas czekaj^ s^ samochody: wytworzenre ich 
wymaga wspölpraey czterech kopalni [krzernjonka, ropa 
naftowa, ruda zelaza i w?giel) f farmy (uprawa drzew kauezuko 
wych), trzech zakfadöw produkuj^cych szklo, pfastik i stal oraz 
rrzech kolejnych - dla karoserli, sflntköw i köl 



rybucja: MarkSoft, uE. Lipiriska 2, 01-833 Warszawa, tel. 663-93-90. Cena: 12 
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jedno okno, w ktorym mo- co gorzej jest z grywalni 

glibysmy sfedzic sytuacj^ na £ci«|. Capitalism to gra han- 

gie+dzie, jednoczesnie pra- dlowa, ktöra bardzo duzo 

cujqc „w terenie '. obiecuje, ale mniej daje. 

Mozna pograc, choc niezbyt 

Wnioski dtugo.,. 

Dobra, choc nieco mono- Jacek tlczuk 
tonna grafika. Dzwi^k na 

nieztym poziomie. Reali- Wymagania sprz<*towe: 

styczny scenariusz.., Wszy- 386DX, 4 MB RAM, CD- 

stko to zapowiada gr^ wy- -ROM, SVGA, mysz. 
sokiej klasy. Niestety, nie- 



Panel kontroln 




D 
E. 
F. 
G, 



A. Data. 

8. Stan finansöw (gotöwka). 

C. Roczny dochöd, 

Uksztaltowante terenu. 

Warunk) naturalne: klimat, opady, urodzajno^ gleby. 

Bogactwa m/nerafne 

Mapa dochodowoici przedsi^biorstw. 
H. Pot^czenia mi^dzy za Wadami; 2rödla surowcöw i odbiorcy 

produktu kortcowego. 

Zakfady wybranej korporacji, 

Rodzaj przedsiebiorstwa. 

Typ produkcji. 

Dane o korporacjr wtaSciciel, wybrany zakfad, produkty 

i towary. 
M. Moduly zsktadu dane, mozliwo^ reorganizacji, szkolenfe 

personelu i zakup wyposa2enia, 
N. Budowa nowego zakfadu. 
O. Raport o produkcji. 
P. Raport o korporacji. 
Q Raport o wlaiciclelu. 
R. Komunrkat o wydarzerwach, np. zakortC2en/e prac nad 

nowcj technolog^ produkcji czy przerwa w dostawie 

towaröw. 
S. Mapa regionu. 
T Przybftfenie/odda/enie widoku 
U. Mapa szczegötowa - teren budowy zaMadöw. 
V. Dane o korporacji. 
W. Dane o wfaicicielu. 

X. Dane o zakladzie - dochody, liczba sprzedanych towaröw, 
zyski 
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wiefoSt! tryböw pracy 

pokladowej awtonikl i trudnoü 

mej gry. Gerpliwych - z uv\ 

noiC opanov po- 

lawiszologit i potrzeb^ 

felu lotöw pröbnych przed 

■z tydzieh treno- 

loty 

tu A do p Juz 

to bi 



Su-27 Flanker 



Samotot ten nie ma tak dosko- 

ktroniki jak jego amery- 

kah$c> )europejscy 

Ale wcale nie musl 

przegryw«> 

go mocn^ stron^ jest odpor- 
noSd konstruto tszkod; 

doskonaly aerodynan 
.pröbowa- ! wiec. Kobra ffgura wykonywa- 
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SU-27 FLANKER 

SSI 1995 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 



^prawdt;'". Misjr na przez Rosjan na wszelkich 

w ktörych wyst?| pokazach - zostala 

vdziwy wrög S3 r specjalnie d 27. Opröcz i 

go tylko MiG-29 jest w st, 
dousu'. (edytoren wykonad t$ ewolucje, ale przy 

low p/ot z i „Mistrzu" wypada duzo gorzej: 
wroc; wyhamowujew ! 

Slfwcami i fem dawa£ sobie ! dy z 450 do 250 km/h. Aby to 

dy ok ze p< >b\t pilot musi jednak w 

dwöch poc i uklad ibezpieczaj^cy /ed 

A/yU)dow k ni z teg' tdmiernym przeci^zeniem -jest 

owego pol n rozwalid > ono wtedy duzo wyisze od do- 

L A wyd' i si?, ze ! pusz* ;o przez komp' 

tgment gry" mialem ; 8,5g 
ny. Okazuje si?. le gdy ! Autorzy twierdz^, 2e w progra- 
/. do bazy n i ach pa- ; mie z »o bardzo i 

ch$c! zalii styczny model lotu. JeSli tak, toja 

nerwy. Jak w ! che? tylko Su-27. Komfort w 

i do MiG-29 [zeSp' 
Hoiobyt* nieporöwnywafny. 

Su-27 prakr 
wysokoSt bardzo stabilny 

nawei / pr^dkoäciach 250- 
350 km/h. Latanie nim to pesi 

"■Jowar -bisz tego 

zbyt twardo, röwn< 
tykai). 
Su-27 m e System fly-by- 

-wire, podobny do tego z F-16. 
System automatycznie ogrann 
przeci^^er do wartoSci z 
pra lu od +8,5 do -2,5g. To 

v wynalazek. Awion; 
Flankt e w nast^pujqcych 

tryt NAV, walka na ireüni 

dy. walka na krötkim dy- 

nsle, tryb powietrze-ziemi, 



NAILEPSZY ROSYJ- 
MYSLIWIEC: 
U-27. OTO ON DO 
OJEJ DYSPOZY- 
II. NIE ZAWIEDZ 
►NI SIEBIE, ANI 
EGO. ZMIEN SY- 
TEM OPERAOfJ- 
IY. INACZEJ B^- 
>ZIESZ MÖCt NAJ- 
/YZEJ POMARZYC 
) LATANIU. 



tryu w 
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tologi 
w Su-27 osiggn^l 
- wielkie örawa. Nawet w gi 
rodzln) on 3.0 nie wyst$- 



LJ 70% 

^1 80% 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywainosc !pr 100% 

Pomysl ^ 85% 

immmmmmmmMmmmmmmmmmmmmammm—mmmmm 

Ogötem ^ 90% 




«wego. W v 
tryböw uzyv\ 
MFD, ob 

Start jest banalny 

Wypu 

maksa (dopd 

ale nie musis: 

czy, aoszezt, 

Pr/y pr^dko 

k do sl 

j rwaniu si? od 

j tyle. 

Nawigacja 

I wczasie/otf 

I chociazby z powoc.'. 

j Hl' 

! skali kursu, gdz 

tny punki 

jo m. 

Ab 

przestawii 
Pokazuje on ti 
dole HUDh m 

od wybi i punf 

km) Aby wi 

zy przestawic^ si? w podtryb 
wigacyjny BOZB (Wozwraszc 
nie). Na MFD zostanie wySwietlo- 
na droga do pi :pie, z 

ktörego nalezy rozpoczyi 
podejScie do lc)dowania. Musisz 
si? przyzwyczait ze Su-27 mo^e 
albo walczyd, albo nawigowad - 
jego komputery nie potraficj robic! 








t dopalaczu 
do I 

no< podobny do 

tu Dooma. Naprawd? u 

lujesz 

ogonie. Naprawd^ chcesz wrö- 
>pown im swöj 

Ogölnie rzec2 bior^c, b^dziesz 

iegoS 

orzed Tob^. ze o 

toi dobiera Cl sie do tyJ- 

, nie dov v ogöle lub 

■Ibo f 
i pöino. Pierwsze, co 
odezwie sie 
>wy - odpaltf fla' 
eci. Potem mySI co dalej, sk^d 

zertstwo. 
Mozesz jednoc 

lym kierunkt i 

)d- 

ior the SAM. 






Wrc 






r\ 



Jim razem 
o dafem ci 



jezbronne. T. 
) na catego 

chyl 
odpowiednich 
Srodköw wyrazu ze sporego ar- 
•lu Suchoja. 

Najws ze to skryte (niskie i 

szybkie) podejScfe. Potem w göre, 
namierzy£ cefe, FIREI Teraz na do- 



zestrzelifem cztery 

By °öp .: tego dwa w walce ma- 

na krötk vrowej, uzywajqc celownika 

* utrzymad cel w Srodku HUD- -efmowego. Dostalem przy palaczu splywasz jak najdalej. Pa- 

nacisn^ Tab. Gd R-73 (razy I ) od ukrairtskiego | mfctaj. aby unikale SAi\/Ww (na 

I mierzy o * nje wiem, gdzie on j pewno juz lecg w Twojc) strone) 

nim stato. ze odpu- I pod^zad mniej wiecej w jednym 






cel 




unku. Nie wofno kr$cl£ si? w 
ONI mcijci wi^. 

i nierucho- 
■ lotu nurl 

ro 
posöb n 
Bomby 
chyt, iku- 

nurkov 

do- 

rfo- 



umowi .vorzo 

öw m ko- 

piert trudnoSci, nie 
ych symulato- 
tyl- 
to pr, 

SAf tl pow.- 

t röw- 

Aby S| /$ dosta£ 

ilbo 

ob- i R-73 z niepf 

|o MiG-23. Röv |-k>- 

JVIRAAM-em czy 

törym 
L^dowanie 

wyno 

30' utrzy- 

my (pom 



metröw) bardzo powolne 
obnizanie lotu - inaczej rozwalisz 
samolot. Oczywtfcie, ka2dy 
)j styl ale najlatwiej zrobid to 
zystaj^c z (LS i zaczynaj« 

jdejicie od ostatniego punktu 
r lawigacyjnego . Ja [jpierw 
gwaltownie obnizam wysokoSd 
do jakichtf 1 00 metröw, a potern 
operuj^c hamulcem aerodyna- 
micznym, ci^giem j sterami wyso- 
ko 1 zymuj? ten pulap do 3- 
4 kilometröw przed lotnrski« 
stopniowo obn pr^dkoit do 

350 km/h. Potem wystawi 

mulec tle (oczywfr 

py od dawf v pozycji j^do- 

wanie imuje do ok. 280-260 
km/h. Z k} predkoici^ wykor j- 

iemienJe. Gdy kofa dotkn^ 
pa -rychmrast rozpoczynam 

imowai ik oto bezpiecz- 

Wrög 

w b h Rosji. 

Opröcz rosyjskich wyst^puj^ tez 
jednostki nalei^ce do Ukraii 
Turcji, USA lub bez sprecyzowa- 
I larodowosci. W misjach, 
ktöre oferuje gra wafczysz z 
rr\i Ukramy. Po obu stronach fron- 
tu sprz^t jest taki sam. W czqici 
misji wystepujej patroluj^ce prze- 
strzeh samoloty amerykartsf 
zaczepiaj ich, jeSJi nie zaczep; 

■bie. Ukraihskie Migi i l dzq 

w d\*. W powietrzu spotkasz 
mySIrwce: MiG-23 i 29. ukf 
lub rosyjski' ie same Su-27, 

or; iskie F- 1 6 

i F-l 5. Z samolotöw szturmowych 
i bombowcöw mozesz st do 

Su-24, Su-25, MiG-27 
bombowcöw Tu-95, Tu- 142 i Tu- 

rn3. Opröcz tego, na celownik 
moze sk, toczyc A-50 M. 

\y, odpowiednik amerykartsl 
go E-3 Sentry, oraz towarowa- 

fylko mySIrwce 
i£ odgry, ne samo- 

loty $3 wobec Twoich rakiet pi 
tycznie bezbronne. Ale uwa 
podejScie z d j m do nie- 



Do 



bo^u 



sta^ 



i 



Wujefc 



flAiG 



taa 



ltlopoty 




Argumenta w dyskusii 

Rakiety powietrze-powietrze: 

R-73 - pocisk krötkiego zasi^gu, naprowadzany na podczer- 
wiert. Zasi^g 40 km - tak^ wartoSt podaj^ Rosjanie, ale 
b^dztesz mögt namierzyd cef z kilku kilometröw, Gfowica 
wspölpracuje z nahelmowym systemem naprowadzania. 
R-27 - pocisk Sredniego zasi^gu ma pölaktywn^ radarowg 
gfowic^ [wersja R i RE) lub biern^ na podczerwieh {wersja T 
i TE) gfowice radarow^, Wersje E maj^ zasi$g zwi^kszony do 
120-130 km. Normalnie - 70-80 km. 

R-77 - najnowoczesniejszy pocisk srednlego zasi^gu. Naprowa- 
dzany czeSciowo falami radiowymr Pöiniej uruchamia wlasny 
monoimpulsowy radar dopplerowski i precyzyjn/e zmrerza do 
celu. Rewe/acjal Zas/?g f 50 km. 
Rakiety powletrze-zlemia: 

Kh-29 (AS- 14 Kedge} - standardowy pocisk stosowany przeciw 
bunkrom, mostom H a nawet okr^tom i wynurzonym okr^tom 
podwodnym. Naprowadzanie telewizyjne (T) lub laserem (LJ. 
Kh-3IP (AS- 12 Kegfer) - pocisk antyradarowy o duzym zasi^gu 
(do 100 km). 

Kh-3fA (AS- 12 Kegler) - przeciwokr^towy pocisk naprowadzany 
radarowo (aktywnie). Zasi^g do 60 km. 

Kh-35 (AS- 17 Krypton) - pocisk przedwokretowy, duza (140 kg) 
glowica. Zasi^g 130 km. 

Rakiety nie kierowane - S-8 # S-l 3 i S-25 zabierane w zasobnr- 
kach fub pojedynczo (S-25). Do celöw ka2dego typu. Baaardzo 
dobre. 
Bomby: 

FAB-250 - klasyczna. wolno opadaj^ca bomba burzqca. 
FAB-500 - pöltonöwka, ci^ki kaliber. 

OFAB-250 - bomba odiamkowa, stosowana przecrwko zywym 
celom oraz celom lekko opancerzonym. 
PB-250 - jak wy£ej, tyle ze ma spadochron hamuj^cy. Do 
bombardowania w czasie niskiego (100-300 metröw) i 
szybkiego (500- f 000 km/h) ataku, 

ZAB-500 - bomba zapaJaj^ca. Stosowana przeciwko 2ywym 
celom, zakladom przemystowym oraz stacjom kolejowym. 
RBK-500 - przecrwpancerna bomba kasetowa. Zawrera bornbki 
25 kg. 

KMGU - zasobnik zawieraj^cy wiele malych ladunköw, np. min 
przeawpiechotnych. Uiywany podczas lotu na malej wysokoici 
(50-150 m), z öuiq pr^dkoici^ (powy^ej 500 km/h). 
KAB-500 - pi^ösetkifogramowa bomba szybuj^ca. Naprowadza- 
na telewfzyjn/e. Do zrzutu z wysokoici ponad 500 m, przy 
locie z pr$dko4ci3 powyiej 550 km/h. 



ktörych bombowcöw gr )ec- 

tweml Majq zainstalowane da 

ogonowe. 

Na ziemi znajdziesz wszystkie 
nowoczesne sowieckie systemy 



przecjwlotnicze; pocz^wszy od 
Kub-a (SA-6 Gamfuf), przez Osa- 
AK {SAS Gecko), S-300 (SA- 10 
Grumble), Buk-a (S/VI I Gadfly), 
do S^rl3 Gopher, f 
Ga^ i ^woczeiniejszego 



TEW « * »a MopotV- HMta u viBta ... Mfc^ 









Podsumowanie 

Jesli ktoi powie, ze to prosta gra 
- znaczy, ze jej w ogöle nie wh 
dzial. Stopieh trudnosci kolosalny, 
nawet ze mnie, 

nie?) nie latam cttugo nad frontem. 

Atmosfera towarzysz^ca same- 
mu lotowi i walce jest geniafna, 
uzbrojenie, awiorv do 

wania s^ w 100% realistyczne, 
model lotu tez na bardzo wyso 
kim poziomie. Niby wszystko su- 
pei dnego brakuje Nie 

znalazfem tego w zadnym syrnu- 
latorze lotu, opröcz gi )dziny 

^zon 3.0. Miatem tarn swöj 
dywizjon, swoich lepszych lub 




zestawu rakietowo-artyteryjskiego 
Tunguska (SA- 19 Grison). 

ko arty/eria wyst^puje röw- 
nlez szeroko znany zestaw ZSU- 
23-4 Shilka Jak widzisz, 2ycie 
wcale nie stafo sie prostsze, a 
wr^cz odwrotnie - wobec TAKIE- 
GO przeciwnika powröt do domu 
w jednym kawalku to oza 
nieprawdopodobnego wr^cz I 
tu lub tchörzostWr' 

Opröcz tego na morzu czyhaj^ 
wrogiejednostki, wymieni? tylko 
najgrozniejsze - kr^zowniki klasy 
Grozny, Moskwa, Sla zy- 

dele klasy Udafoj... 

Edytor misji 



Cafy program tak naprawd? 
jest edytorem, do ktörego „doro- 
biono" symulator. To bardzo ela- 
styczny systern. Ograniczert nie- 
mal nie ma, tyle tylko, ze im wi^ 
cej obiektöw obsfuguje kompu- 
ter, tym wolniej d; itor. 

Nie mozna wi^c przesadZr 

Srodowisko Windows (95 i nie 
tylkof jest bardzo przyjazne, wo- 
bec czego prac? z edytorem opa- 
nowuje si? bfyskawicznie. Edytor 
jest dobrze przemy^lany i jego 
obsfuga nie spra fopotöw. 

Jak juz wspomnialem moj3 przy- 
god? z mapc\ i myszk^ zacz^fem 
od „drobnej" korekty niektörych 
misji ufozonych przez autoröw. 



Usun^fem cz$it wyrzutnr SAM i 
AAA. Potem zacz^lem konstruo- 
waC wlasne misje od podstaw. 

Robi? to tak. Najpierw umie- 
szczam na mapie samoioty (wro- 
gie i przyjazne], wyznaczam im 

le i dokfadam do tego sily i 
ziemne (nie za duzo). Na koricu 
dorabiam Briefing. 




Pojedyncze misje voj- 

s^j niby blizsz- lom o: 

cnego iwiata, ale nie pozv 

si? w r< 

zmarnow ni prov 

do powr i i zwy< 
wych przeciwnika. 1 
dobrze, zc 
/ dob. 
szcze raz. W 

lepszymi od 




dzo pomagajcf paski narz^dzi w 
lewym görnym rogu \ edy- 

tora. Jesli z, co ozr 

czaj^, szybciej b^dziesz obsfu- 
I edytor. 

Ograniczenfem dla edytora jest 
| tylko wyobra^nia gi \^t 

ulozenia ciekawej misji. Progf 
sam nie generuje misji. Wszystko 
musi byd wczeiniej przemyilane i 
zapisane na dysku. Niestety, zn 
zfem jeden b^d (?). W instnjkcji 
podana jest kombinacja klawiszy, 
pozw< i obejrze^ tröjwymiaro- 

wy obraz wybranego obiektu. Nie- 
stety, u mnie nie dziafa... 



Tiwtir 



gorszych pilotöw, zjednymi fu 
lern Iata£, z innymi nie. W 
lotöw na MiG-29 jako möj skrzy- 
dlowy obowi^zkowo lata! poru 

in - drugi po mnie /^s 
nad Asy. Niestety, w kohcu 
zgii njuzdrugie- 

go tak dobrego. Tego brak w 
grze Su-27 Flanf 
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CKybüem! 



Ostatni R-77 dokonal dziela. RozpocZ ynam podejscie. Nareszcie stoj^! 





D-Day; America Invades jest 
kontynuatork^ serii V for Victory, 
chot juz nie wyst^puje pod tym 
tytufem. Firma Avalon Hill zast^- 
prfa Three Slxty i wyprodukowafa 
gr? pod szyldem World at War. 
In na nazwa nie poci^gn^la jed- 
nak za sob<3 rewolucyjnych zmian 
w wygtejdzie gry, cho<! pojawifo 
si? troch? nowoSci. 

Podtytul America Invades jest 
usprawiedliwiony faktem, iz gra 
nie obejmuje catoSci operacji w 
Normandii, a jedynie Icjdowanie 
wojsk USA na plazach Omaha i 
Utah oraz desant spadochrono- 
wy, Pokrywa sie zatem w pew- 
nej mierze z pierwsz^ czqiciet V4V 

- Utah Beach. 

Rys historyczny 

Nie jest moim celem powiela- 
nie prac historyköw, a zatem tyl- 
ko tytufem przypomnienia poda- 
j?, iz 6 czerwca 1944 r. alianci, 
poprzedzani przez 16 tys. amery- 
kariskich spadochronrarzy, wysa- 
dzili na plazach Normandii desant 

- 176 tys. zotnierzy, wspieranych 
przez 10 tys samolotöw i 600 
okr^töw wojennych. 

Niemcy nie byli dobrze przy- 
gotowa ni do obrony. Przede 
wszystkim spodziewali sie ataku 
w rejonie Pas de Calais, a wi^c 
kilkaset kilometröw dalej. Umoc- 
nienia Waiu Atlantyckiego nie byly 
ukohczone, a broni^ce wybrze^a 
dywizje rniafy niewielk^ wartoiC 
bojow^. Du23 cz^it zotnierzy sta- 
nowili np. Gruzini, Czesi czy Pofa- 
cy ze Sl^jska. Wypröbowane dy- 
wizje pancerne znajdowaty si§ 
zbyt daleko, aby möc od razu in- 
terweniowacf. Bezsilno^ Niem- 
cöw dobrze obrazuje meldunek 
jednego z dowödcöw pulku do 
sztabu dywizji: 

„Nieprzyjacid zainsta/owal si? na 
dachu mojego bunkra i wzywa 
mnie do kapitulacji. Co mam robic?" 



^ Lgdowanie wojsk amerykah- 
skfd^i na plazy Utah przebiegafo 
bm wi^kszych zgrzytöw, ponie- 
maz Niemcy zaj^ci byli chaotycz- 
nymi walkami ze zrzutami spado- 
chroniarzy. Duze trudnosci zano- 
towano natomiast na odcinku 
Omaha, gdzie twardy opör sta- 
wiala jedna z nielicznych warto- 
Sciowych jednostek w tym rejo- 
nie - 352 dywizja piechoty. 

Dopiero sukcesy na plazy Utah 
oraz dzialania Brytyjczyköw, wy- 
sadzaj^cych desant nieco bardziej 
na wschöd, wyjaSnify sytuacje. Ale 
nie uprzedzajmy faktöw. Twoje 
dzialania dopiero si? rozpoczy- 
naj^. 

Zanim przyst^pisz do morder* 
czych zmagarX wcielasz sie w 
postad niemieckiego lub amery- 
kahskiego dowödcy, po czym 
wybierasz scenariusz. Mozesz 
zmieniac w nim niektöre parame- 
try, np. pogode, aktywnoSc lot- 
nictwa czy rodzaj rozpoznania. 
Wedle uznania dodajesz tak2e 
pewne elementy, np. oddzialy, 
ktöre faktycznie nie zostaly uzyte, 
choC mogly wzi^t udziaf w wal~ 
ce. Nie musisz zatem trzymat sr^ 
icitie ram historycznych. chod sta- 
nowi^ one zawsze punkt wyjscia. 

W grze dowodzisz wszystkimi 
oddziafarrU wydaj^c rozkazy kaz- 
demu z osobna. A jest ich niemalo 
- seria V4V slynie z realnego 
odwzorowania pola bifwy, Wszyst- 
kie jednostki s^ charakteryzowane 
za pomoc^ kilku wspölczynniköw 
(opisanych w tabeli), ktöre zmieniaj^ 
si? w zafeznoSci od sytuacji. 

Rozkazy 

Przemarsz strategiczny odbywa 
sie szybko -jest to normalny ruch 
oddzialu w kolumnie marszowej. 
Brakuje jednak ubezpieczert i z 
tego powodu jeste^ narazony na 
niespodziewane ataki. Przemarsz 
taktyczny jest wolniejszy i bardziej 
m^cz^cy, ale bezpieczniejszy - 
zastosuj go w strefie frontowej i 
w miejscach, gdzie Twöj oddzial 
przechodzi przez pole obj^te kon- 
trol^ wroga. Opcja „Automove" 
nie ma wlaiciwie znaczenia, bo- 
wiem i tak wszystkie ruchy s^ pro- 
gramowane przez komputer. 

Mozesz wybrac trzy sposoby 
nataroa: (ekkie uderzenie (wfasci- 
wie rozpoznanie bojem), normal- 
ny atak i natarcie „za wszelk^ 



cen^". Kazdy rodzaj poci^ga , za 
sota) rözny stopieh zm^czenia i 
dezorganizacji oddzialu, w zalez- 
nosci od stopnia zaangazowania. 
Po skutecznym ataku Twöj oddzial 
zajmuje opuszczone przez prze- 
ciwnika pole. Niekiedy jednak ze 
wzgl^döw taktycznych lepiej, aby 
atakuj^cy pozostali na swoim 
miejscu. Sluzy do tego opcja ,No 
Advance", ktör^ wybierasz przed 
atakiem. 

Bronic si^ mozna röwniez na 
trzy sposoby: stosuj^c obrony 
opö^niaj^c^ (oddzial po krötkiej 
walce wycofuje si^ praktycznie 
bez strat), normalne ustawienie 
defensywne lub obrony „do ostat- 
niego naboju". Kazdy z tych spo- 
soböw jest odpowiedni dla röz- 
nych sytuacji, ate tego chyba nie 
trzeba wyjainiaC. 

Ponadto wszystkie oddzialy 
maj^ mozlfwo^ wykonywania 
umocni^i polowych. Saperzy 
wznosz^ wytrzymalsze fortyfikacje, 
natomiast reszta wojsk po prostu 
okopuje si?. Podnosi to skutecz- 
nost obrony nawet kilkakrotnie. 
Istniej^ jednak tereny (np. bagna), 
gdzie budowa umocniert nie jest 

DECYDUJ4CE 
B^D^ PIERWSZE 
24 CODZINY. JESU 
WTYM CZASIE NIE 
ZDOtAMY ODE- 
PRZEC ANCLIKOW 
I AMERYKANÖW I 
WRZUCIC ICH DO 
MORZA, Z CAtA 
PEWNOSCIA PRZE- 
CRAMY." 

FELDMARSZAtEK 
ERWIN ROMMEL, 
DOWODCA Sit 

NIEM1ECKICH W 
PtN. FRANOI. 
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mozliwa. Na jednym heksie moze I 
sie okopat kilka oddziaföw na raz. = 
Pami^taj, aby po wykonaniu I 
umocnien wyfejczyc opcj^ „dig \n" 
- nie jest wyl^czana automatycz- 
nie, a powoduje zm^czenie wojsk. 
Umocn.enia nie maj^ niestety cha- 
rakteru statego - heks musi hyC 
ci^gle obsadzony, na szcz^scie od- i 
dzialy mog^ siq zmieniatf. 

Prognoza ataku 

Podczas planowania ataku klu- 
czow^j spraw^, pozwalaj^ real- j 
nie ocen'it szanse powodzenia, 
jest uzyskanie odpowiednich 
wspölczynniköw, Informuj^ one 
o przewadze, jäte) masz nad bro 
ni^cymi sie wojskami. Wynik ten 
jest kombinacj3 sify jednostek I3- 
dowych, wsparcia artylerii i lot- 
nictwa [jeili takowego udzielasz), 
a tak2e takich czynniköw jak: ro 
dzaj terenu, jakoiC jednostek, 
wsparcie czofgöw lub saperöw. 
Nawet osoba dowödcy ma zna- 
czenie. Uzyskany wynik mozna ! 
rö2nie odczytywac!, paml^taj^c I 

SZARA 

co- 

DZIEN- 

NOSC 

NOR- 

MANDZ- 
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jednak, ze to tylko przewidywa- 

nfe, nie uwzgl^dniaj^ce np. 
i wsparcia nieprzyjacielskiej artyle- 

rit. Wynik kohcowy moze byC 

znacznie zanizony. 

Z do£wiadczenia mog^ powie- 

dziec, iz atak przy planowanym 

wyniku 5-6 ma juz szanse powo- < 

I dzenia. Wynik 7-9 jest dobry, a 

powyzej 11-12 moze oznaczaC 

eliminacje wrogiej jednostki. Wy- 

soki wynik oznacza röwniez mniej- 

sze straty atakujajcego. Przestrze- 

gam jednak - tych rad nie nalezy I te Jednostki) i rozpoznawcze [wy- 
| traktowad schematycznie. Udany I korzystywane glöwnie przy opcji 

atak mozna wykonae juz przy wy- ogranteonego rozpoznania, tzn. 

niku 3-4, natomrast bywa tak, ze 9^ musisz ^oszczytf sN» o nie sam). 

planowany wynik w/nosi 15, Wprowadzono takze nazwy eskadr 

natomiast rzeczywisty - 3,5. Atak z zaznaczonym stanem samolo- 

moze te? byt w ostatniej chwiN i töw ^ozpoznahle rnogej tez pro- 

pokrzyzowany przez ostrzaf any- \ waöziC samotoiy myiiiwskie i bon> 

lerii, co dezorganizuje przygoto- i bowe ( te ostatn ' e niekiedy spet^ 

wan<E) do natarda jednostk?. ^ röwniez funkcj? transpor- 

Uzycie oddzialu na niewtasci- low $ Estadra mysllwska moze 

wym terenie (np. atak czofgöw ' zostaC "^ <*wa raz Y w ci W 

przez rzek^J b^dz jego dezorgani- dnia - Prostate rodzaje samolotöw 

zacja (nawet mimo duzej sily) mog^ ' ^ ko raz Rezultat nalotu moze 
! obnizatf szanse aöku i powodowac \ z0SlaC macznie ostabiony przez 



niepotrzebne zagrozenie 

Artyleria, wsparcie 
okr^töw 

Artyleria opisywana jest za po- 
moc^j innych niz pozostate jedno- 



ogieri artylerii plot, ktöra w dodat^ 
ku powoduje obnizenie sily eska- 
dry (str^caj^c samoloty) 

Zaopatrzenie 

Nie doceniany cz^sto w grach , 
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stki parametröw - liczy si$ zasi$g strategicznych problem zaopatrz^ 

dzial, sila ognia (takze zaporowe- nia wo J sk w 9™ & Da y stanowi 
go( oraz stopieri gotcwoSci. Po | wainy dement. Od jakoScizaopa- 
zajeciu nowego stanowiska artyfe- ^^^ za,e ^ bowiem stta kazde- 
ria potrzebuje z reguly jednej tury 9° oddziafu. Wszystkie jednostki 
na uzyskanie petnej gotowoici. otrzymuja zaopatrzenie ze szta- 
Wsparcie ogniowe artylerii znacz- böw - kt6( y m s 3 podporzadkowa- 
nie podnosi szanse ataku (obro- ne - Pf^ydzia! dla poszczegölnych 
ny). a samodzielne akcje moga, za- «taböw nastepuje o frAöe. Moz- 
dac przeciwnikowi duze straty. ,iwe ^ czter y poziomy. minimal- 

Pamietaj jednak o zmniejsza- H/. obronny. normalny i ofensyw- 
niu sie celnosci w miare zmecze- n Y Poziomy zaopatrzenia sa de- 
nia zolnierzy oraz o obnizonej ! terminowane przez parametty 
efektywnoici podczas akcji noc- j podlegf/ch oddzialöw. Wazn^ role 
n y Cn pefnia, röwniez trasy zaopatrzenio- 

Rola okretöw sprowadza sie we - Jednostka majaca dluga i 
röwniez do ostrzatu artyleryjskie- j skomplikowana. tras? bedzie bar- 
go z dzial okretowych i, jak latwo- ' dzo äaba - niezaleznie od pozio- 
sie domyihC, korzystaja. z nich mu zaopatrzenia sztabu. Koniecz- 
wyla.cznie Amerykanie. Ostrzat z na J est zatem v™* 3 ° wtasciwe 
okretöw ma wieksza. moc niz usytuowanie sztabu, aby kazdy 
zwykfa artyleria, ale musisz pami$- \ oödziai otrzymywat dostateczny 
tat o ograniczonych zapasach przydzial zaopatrzenia. 

amunicji. 

Oprawa 

Lotnictwo 

Grafika SVGA byfa jednym z 

W serii VW wystepowaly tylko Powaznych atutöw serii V4V, nie- 
mysliwce i bombowce - w grze I z ^'eznie od doskonafosci strategii. 
D-day dödano jeszcze lotnictwo 
transportowe fzaopatruja.ce odcie- 
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D-Day zachowuje ten przymiot, 
özii juz nie bed^cy takg atrakcj^. 
Zrezygnowano jednak z tradycji 
VW umieszczania na obrazku ty- 
tufowym sylwetek przeawniköw. 
Zamiast tego mamy Sredniej jako- 
ici rysunek ponurego obywatela z 
niedba/e nasadzonym m gfowe 
helmem. Gdziez mu do dziarskich, 
usmiechnietych amerykahskich 
chtopcöw, jakich znamy z piaka- 
töw wojennych! Dpa... Natomiast 
grafika w grze jak zwykle na naj- 
wyzszym poziomie, Zamiast ozna- 
czeri rysunkowych jednostek mo- 
zesz wprowadzic Symbole taktycz- 
ne, niestety tylko amerykahskie. 

Oprawa muzyczna w grze stra- 
tegicznej nie jest najwazniejsza, 
ale dobrze jesli jest przyjemna, jak 
wlainie w D-Day. Eleganckie od- 
glosy walk, eksplozji, fragmenty 
hyrnnöw narodowych - wystar- 
czajc) w zupelnosci, aby dopra- 
w\£ krwiste mieso czystej strategii 
wojennej. Pliki d^wiekowe zapi- 
sano w formacie .wav i Jeili to 
kogo£ bawi moze ich uzyd np. w 
Windows (przednj efekt daj^ 
pierwsze takty .Deutschland, 
Deutschland..."). 

Misje 

Ogölnie rzecz bior^c, alianci 
dysponuj^ przewag^ na tyle wy- 
sotaj, ze nie trzeba specjalnej fi- 
nezji, aby pomyslnie zakohczyd 
misje. Postaraj sie pobid Niemcöw 
szybciej niz to dzialo sie w rzeczy- 
wistoScl i nie popefniC bfedöw, 
na jakie pozwolito sobie alianckie 
dowödztwo. Konsekwentny atak 
i wykorzystanie wsparcia samolo- 
töw i okretöw stanowi klucz do 
sukcesu. 

Niemcy znajduj^ sie w duzo 
gorszym pofozeniu. Przede wszy- 
stkim, szczuplosc Sil pozwala im 
tylko na obrone. Ponadto jeszcze 
nieustanny ostrzal i ataki lotnicze,., 
A jednak mozesz pokusic sie o 



zmiane historii. Amies musz^ 
wracic wptaw do Anglii. 
Airadley s Nightmare 

W Pierwsza misja jest trudniejsza 
Uta alia ntöw. Przede wszystkim, 
nie daj sie okr^zyt i trzymaj moc- 
no Balleroy. W miare przybywa- 
nia srf spröbuj odepchngc Nierrv 
cöw od miasta. 

Dia Niemcöw kluczem do suk- 
cesu 53 pierwsze tury. Trzeba 
zamkn^d w okr^zeniu maksymal- 
nie duz^ liczbe Amerykanöw i od 
razu uderzyd na Balleroy. Jesli to 
sie nie uda, umocnij sie pod mia- 
stem i likwiduj okr^zone wojska. 
To powinno wystarczyc. 
SS Count erat tack 
Dowodz^c stron^ amerykahsk^ 
! nie musisz sie specjalnie wysilac - 
! miasto Carentan obroni sie samo. 
! Postaraj sie natomiast utrzymac 
! Auville - to jedyny slabszy punkt 
Droga esesmanöw z dywizji 
Götz von Berlichingen nie jest 
: fatwa. Mimo szumnej zapowiedzi 
kontrataku prawdopodobnie nie 
uda Ci sie zdobyc miasta Garen- 
\ tan. Wykorzystaj natomiast stojgo} 
na prawym skrzydle 276 Dywizje 
Piechoty i zajmjj Auville. Potem 
\ przerzut j^ pod Carentan i pröbuj 
szcze^cia. 
St. Lo 

Przewaga Amerykanöw jest 

bezsprzeczna - na\ezy tylko J3 

; wykorzystat. Obrona niemiecka 

; jest zhyt sfaba, aby dfugo wytrzy- 

! mac. Niemcy musz^ sie skupic na 

obronie kluczowych pozycji. Naj- 

lepsze wydaje sie przygotowanie 

kilku pozycji obronnych r powoi- 

ny odwröt. 

Operation Cobra 

Ta operacja uznawana jest za 

jeden z wazniejszych momentöw 

w bitwie normandzkiej. Od koh- 

i ca czerwca na froncie panowaf 

catkowity zastöj: drobne sukcesy 

alianci okupowali wysokimi stra- 

| tamL Zolnierze zacz^W wierzyC, te 

\ „ta piep*.* wojna moze trwa£ i 

dziesie^ lat". Tymczasem pod ko- 

niec lipca Amerykanom udalo sie 

: osicjgn^c duzy sukces. Na polu- 

: dnie od St, Lo rozbili zupelnie 

niemieck^ obrone, niszcz^c wie- 

! le oddziatöw i zajmuj^jc spory ob- 

szar. Stafo sie tak za spraw^j n(- 

szczycielskich nalotöw r ostrzaiu 

artyleryjskiego. To samo moze 

wykonac strona amerykahska w 

grze. Zniszcz dzieki bombardowa- 

niu Panzer Lehr i atakuj na 



wschöd, staraj^c sie okfcjzyc 
Niemcöw. Mog^j oni pröbowad 
ocalic Lehr, a jesli im sie nie uda 
- zbudowac z innych dywizji Sil- 
ny front na prawym skrzydle W 
przeciwnym wypadku grozi im 
okr^zenie oraz utrata Periers i 
Lessay. 

Utah Beach 

Amerykanie od pocz^tku po- 
winni konsekwentnie d^zyc do 
pol^jczenia z plaz^ Omaha oraz 
nacierat na Cherbourg. Warto 
röwniez uderzyt na Periers - daje 
to glebok^ luke w obronie nie- 
mieckiej. Niemcy powinni sifami 
pulköw spadochronowych zablo- 
kowa£ pol^czenie z plaz^j Oma- 
ha. Reszta oddziatöw musi po- 
wstrzymat ataki na Cherbourg F a 
takze na wschöd fproponuje 91 
dywizje). Positki nadejdE) wkrötce. 

Omaha Beach 

Tym razem Amerykanie z pla- 
zy Omaha staraj^ sie pol^czyd z 
odcinkiem Utah. Niemcy s^ tu 
nieco silniejst ale nie powinni za 
bardzo przeszkadzatf. Prowadz^c 
jednoczeinie atak na poludnie, 
Amerykanie rozci^gn^ i oslabi^ 
obrone niemieck^, Niemcy nie 
maj^ duzych mozIiwoSci manew- 
ru - ich dziafania sil^ rzeczy muszg 
ograniczyd sie do powstrzymywa- 
nia ataku amerykahskiego. Spado- 
chroniarze i desant na plazy Utah 
zachowuje sie biernie, nie trzeba 
zatem kierowat tarn dodatko- 
wych Sil. 

America Invades 

Jest to najwiekszy scenariusz, 
obejmujcjcy wszystkie dotychczas 
przedstawione, Znajduj^ tu wiec 
zastosowanie poprzednie wska- 
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zöwki, uzupelnione o kilka ogöl- 
nych uwag, Dia strony amerykarV 
skiej najwazniejsze jest pot^czenie 
obydwu rejonöw desantowania i 
rozwijanie ataku na poludnie. 
Warto takze postarat sie ° odizo- 
lowanie Cherbourga. Ze wzgledu 
na znaczne pos/lki i olbrzymie 
wsparcie ze strony lotnictwa i okre- 
töw przychodzi to raczej bez tru- 
du. Strategia niemiecka sprowadza 
sie najcze^ciej do fatania dziur w 
linii frontu i opözniania postepöw 
wojsk amerykahskich. Nawet do^c 
5ilne dywizje pancerne SS nie maj^ 
szans na odegranie wiekszej roli F 
gdyz musz^j podtrzymywac rozpa- 
daj^c^j sie obrone- Moze jednak 
uda Ci sie dqprowadzrc/ do kontr- 
natarcia.., W rzeczywisto£ci Nien> 
com raz nadarzyla sie taka okazja. 
Wszystkim proponuje jednak 
wariant ambitniejszy - uzycie opcji 
„Rammet Plan" (podczas progra- 
mowania scenariusza). Marszalek 
Bommel sugerowal ustawienie 
dywizji pancemych blizej wybrze- 
za tak, aby w razie Inwazji mogly 
one jeszcze tego samego dnia 
zaatakowac aliantöw. Spory kom- 
petencyjne w dowödztwie nie- 
mieckim zniweczyly jednak jego 
zamysly. Jednak Ty mozesz ten 
plan zrea/izowac^. Dia gracza do- 
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Panel kontrolny 



FHp nulluni 



itlet rtannlng Phase 




1 . Ekran glöwny. 

2. Naliczanie punktöw zwyci?stwa. 

3. Kalendarz i przewidywane posifki. 

4. Mapa terenu z moZItwoici^ obserwowania wybranych 
oddziatöw, 

5. Wsparue fotnicze. 

6. Podporz^dkowanie oddziatöw i podgl^d zaopatrzenia 
sztaböw. 

7. Wyznaczenie dowödztwa spetniaj^cego najwa^niejsz^ rol? 

- wi^2e si§ to 2 modyfikacjami podC2as ataku. 

8. Podglgd rodzaju, zttfycia, zaopatrzenia i podporz^dkowa- 
nia jednostek. 

9. Struktura arm'ü. 
10. Pogoda. 

I I Mapa fizyczna. 
12. Mapa pomocnlcza. 

13 Obliczanie wspöfczynniköw ataku i obrony. 

14 Najwa^niejsze punkty w danym scenariuszu. 

15. Przesuwanie ekranu. 

16. fnformacja o ströme zwyd^aj^cej. 

17. Numer tury. 

18. Godzina. 

19. Faza tury. 

20. Nazwa oddziatu i jego dowödzcwo. 

2 1 . Odlegiott od dowödztwa i otrzymywane zaopatrzenie, 

22. Oddzialy znajduj^ce si£ na danym heksle. 

23. Rozkazy przemarsz, atak, obrona, uzupelnienia, budowa 
umocnieh, ostrzal (tylko dla arrylerii(, anutowanie rozkazu 

24. Charakterystyka oddziafu: siia w ataku, obronie. jakoSt 
wojska, wyposaienie w brort pancern^ i przecrwpan- 
cern^, dezorganizacja i zm^czenie. Liczby w nawiasach 

- norma/ny poziom. 



wodz^cego Amerykanami ozna- 
cza to ciekawsze starcie i koniecz- 
noic rozs^dnego dysponowania 
swoimi sifami [z ktörymi przy in- 
nych typach rozgrywki nie trzeba 
si£ Ijczyc) Srrona przeciwna uzy- 
skuje wreszcie mozliwosc nawi^j- 
zania röwnorz^dnej walkr i w pel- 
ni moze rozwrn^c swöj kunszt do- 



wödczy 



Na lepsze 



W stosunku do serii V4V wpro- 
wadzono kilka zmian - n/ekiedy 
kosmetycznych, nrekredy grun- 
townych. Program z pewnoscfe) 
zyskal na autentycznoscr przez 



wprowadzenie nowych rodzajöw 
samolotöw. Pojawily si$ röwniez 
sztaby nizszego rz^du, np. do- 
wödztwa pufköw, co znacznie 
upraszcza sprawy zaopatrzenia. 
Autorzy zdecydowalr si^ takze na 
wprowadzenie „okienkowego" 
redagowania niektörych funkcji i 
dodanie nowych, np. schematu 
podporz^dkowania jednostek - 
przydatnego podczas ustaiania 
poziomu zaopatrzenia i zmiany 
podporz^dkowania . 

Na gorsze 

World at War nie unikn^f röw- 
niez bt^döw, co jest tym smut- 
nrejsze, ze cz^sci z nrch nie bylo 
w serii V4V. Przede wszystkrm 
zrezygnowano z heksowego zfr- 
czania parametröw jednostek, Sita 
grupowa oddziaföw stoj^cych na 
jednym heksie jest ntekiedy niz- 
sza, niz wynikaloby to z prostego 
dodawania. Heksowe zliczanie 
pozwalato takze szybciej spraw- 
dzi£ Site atakuj,gcych czy bronic)- 
cych sl? oddziaföw. Na niekorzyic 
zmrenilo sie röwniez ustalanie 
poziomu zaopatrzenia i podpo- 
rz^dkowywanie jednostek. Sam 
sposöb nie zmienil sr$, ate obre 
czynno^ci rozsuni^to w czasie. 
Podporz^dkowanre mozna prze- 
prowadz/C na pocz^jtku fazy noc- 
nej, poziom zaopatrzenia ustalasz 
o ^wicie. W ten sposöb podpo- 
rz^dkowanie oddziatöw trzeba 
planowac „w ciemno", nie wie- 
dz^c, czy nast^pnego dnia wy- 
starczy zaopatrzenia dla nowej 
jednostkr. 

Czas przejsc do oskarzeh naj- 
cr^zszego kalfbru. Chodzi miano- 
wicie o zmian? interfejsu, a do- 
ktadniej - o nowe zasady progra- 
mowanra ruchu i ataku oddzia- 
töw, Komputer ustuznie wymysli 
za nas marszrut^ jednostki, ale 
jego koncept pozostawia wiele do 
iyczenia. Niekiedy prosta droga 
jest dla niego nie do przyj^cra l 
trzeba czasem zmarnowac nawet 
trzy ruchy, aby dostac si? w pla- 
nowane miejsce. Komputer 
odmawra wszelkrch prob samo- 
dztelnego programowania prze- 
marszu - dziwne jest zatem po- 
zostawienie opcji JSuto Move- 
ment", 

Zdarzaj3 siq röwniez drobne 
wpadki merytoryczne (bf^dne 
oznaczenia oddziatöw np. 795 










Georg. Btl. zamiast IV (Ost.J/739 

Inf. Rgtj, ale za duzych pretensji 
o to mied nie mozna, gdyz takie 
bl?dy powiela znaczna cz^sc hi- 
storyköw. 

Posumowuj^jc - DOay: Ame- 
rica Invades to kawal porz^dnej 
strategii -wojennnej i z czystym 
sumieniem mozna ten program 
polecic amatorom tego typu fami- 
glöwek. Moje sumienie jednak 
cierpi. gdy mam zarekomendo- 
wac gr$ starym wyjadaczom serii 
V4V - zmiany in plus s^ pozy- 
teczne, aie zmiany in minus mog^ 
zrazit. 

SS - Gruppenführer 

& Lt. Generat 
Piotr Lewandowski 

Dystrybucja: Mirage 
Software, ul. Gen. Abraha- 
ma 4, 03-982 Warszawa F 
teJ. 67t 1551, 671 1555, 
671 7777 
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STEEL PANTHERS 






Firma SSI znana jest z produk- 
cjr gier strategicznych, Jedno z jej 
najnowszych dziet, gra Steel Pan- 
thers, oferuje catkiem niezte mo£- 
liwoSci zabawy, Cho£ w scena- 
riuszu nietrudno dopatrzyt sl^ 
pewnych zwtejzköw z Panzer 
General, ogölne wrazenie przy- 
wodzi na myii raczej innego „ge- 
nerata" - doskonatego, czyli gr$ 
Perfect General. 

Kampanie I scenariusze 

Gra koncentruje sie na silach 
Icjdowych, choC mozemy otrzy- 
ma<t wspartie powietrzne lub 
morskie fostrzat). 

Do dyspozycji mamy znacznq 
liczb? scenariuszy i mniejszg 
- kampanii. Walki mozemy toczy£ 
nie tylko w europejskirn teatrze 
dzialart, a/e takte na obszarze 
Pacyfiku. Mo^erny wywolat na- 
wet III wojn^ Swiatow^ - kampa- 
ni?, w ktörej jednostki amerykarV 
skie i niemieckfe wspölnle atakujq 
ZSRRI 

Stosunkowo niewielka liczba 
kampanii jest kompensowana 
przez opcje Long Campaign. 
Komputer losowo generuje wte- 



szereg scenariuszy. Wyniki 
poprzednich wptywaj^ na warun- 
ki, w jakich odbed^ sie nast^pne 
walki. Mozna w ten sposöb roze- 
graC wiele znacznie rözni^cych si? 
od srebie kampanii. 

Gra ma tez bardzo wygodny 
w obsiudze edytor scenariuszy. 
Na uwage zasluguje wielott; na- 
rodowo^ci, mog^cych uczestni- 
czyd w grze; Stany Zjednoczone 
(sily l^dowe i prechota morska), 
Wielka Brytania, Francja, Niemcy. 
Wtochy, ZSRR, Japonia, Pofska, 
Chiny, Buigaria, Rumunia, Finlan- 
dia, Grecja j Jugosfawia. 

Wszystkie elementy gry moze, 
na nasze z^danie, losowo wyge- 
nerowa£ komputer Tworzy on 
now^ map? terenu, wybiera jed- 
nostki uczestnicz^ce w zabawie 
|po wskazaniu narodowo^ci stron 
konfftktu) oraz rozstawia oddziafy 
na po/u walki. Mozemy tez samo- 
dzielnie stworzyd: misje od pod- 
i staw. 

Jednostki 

Skala prowadzonych dzialah 
jest niewielka. Dysponujemy tyl- 
ko ograniczon^ liczb^ jednostek 
(24). Oddzraty $3 male - plutony 
piechoty, pojedyncze wozy bojo- 
we, mo^na nawet na byd jedne- 
go snajpera) Upraszcza to gr? i 
utatwia orientacje na polu bitwy. 

Na poczqtku kupujemy jedno- 
stki. W zaleznoSci od wyboru stop- 
nia wyszkolenia [rekrud, przeci^t- 
nf oraz weterani] nabywamy 




rö^ne wyposazenie, Tutaj wiaSnie 
mozna uzyskat wsparcie artyleryj- 
skie, np. z pancernika (imponuj^- 
cy widok j wspaniale efekty), oraz 
lotnicze. 

W grze wystepuje podzial na 
jednostki podstawowe i oddziaty 
wsparcia. Te pierwsze wybieramy 



na pocz^tku kampanii t walczy- 
nry caly czas korzystaj^c z ich 
pomocy. Mozemy zmieniad: wy- 
posazenie i uzupefniai wykrwa- 
wione w bojach oddziafy. Jedno- 
stki, wraz z upJywem czasu, na- 
bieraj^ coraz wi^kszego do^wiad- 
czenia - od kompfetnie zielonych 
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Pane^ozmiesiciem 




2. 
3. 



4. 

5. 

6. 

7 

8. 

9 

10. 
I 1. 
12 
13 
14. 
15. 
16 
17. 
18. 
19. 
20. 
21 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 



Autornatyczne umieszczenie formacji w rejonre wybranego 

pola. 

Kolejna formacja. 

Wykaz jednostek I ich dowödcöw. Mo2liwoS<! wydania 

ro^kazöw przemarszu oraz oddania oddziatu pod kontrol^ 

komputera. 

Kolejna jednostka. 

Poprzednia jednostka. 

Wyszukanie wybranego oddzialu; centrowanie mapy 

Ekran ostrzalu artyleryjskiego i wsparcia powietrznego. 

Zaf adQwanie/rozfadowanie oddzialu 

Przydzielenie jednostki do nowej formacji 

Zmiana nazwy jednostki. 

Zmiana nazwiska dowödcy oddziafu. 

Zmiana nazwiska dowödcy formacji. 

W\$czen\e/wylaiczer\ie wyiwietlania punktöw kiuczowych. 

Okopanie wszystkich jednostek. 

Pola minowe r przeszkody przeciwczolgowe 

L.O.S. - obszar obserwowany przez Jednostk?. 

PrzybliZenie widoku. 

Oddalen/e widoku. 

Wjdok terenu. 

Zapisanie stanu gry. 

Encyklopedia jednostek. 

Wyiwietienie siatki heksagonalnr 

WyjScie z menu rozmieszczenia jednostek. 

Widoczno^ 

Miniaturowa mapa terenu. 

Aktywna jednostka. 

DhjgoSc: scenariusza. 



6RA STEEL PANTHERS TO KOLEJNA 
PRÖBA ODTWORZENIA PRZEBIECU 
D 21 AfcAN CAtEJ II WOJNY SWIATOWEI. 



(jezeli takich wybierzemy na po- 
cz^tku) do weteranöw. 

Jednostki wsparcia b^d^ ucze- 
stniczyly tylko w pojedynczym 
scenariuszu. Do nast^pnego 
musimy zakupfef inne oddzialy. 



Teren 

w Steel Panthers znaczn/e wpfy- 
wa na przebieg wafki, chot nie 
az w takrm stopniu, jak np. w 
grze Battleground: Ardennes, 
Przeszkody ograniczaj^ce pole 



widzenia to nie tylko teren zaie- 
siony, wzniesienia i zabudowania, 
ale takze dym, Ten ostatni jest 
efektem ostrzatu ci^zkiej artylerii 
lub ci^gtego ognia prowadzone- 
go przez kilka jednostek. Cieka- 
wostk^ 53 palejce si?, na skutek 
ostrzatu, lasy,.. 

Jednostki przedwnika, szcze- 
gölnie te ukryte w lesie lub zabu- 




Panel sterowania 




A. Aktywna strona konflrktu. 
ß Kolejna jednostka. 
C Poprzednia jednostka. 

D. Frzesuni^ae jednostki/formacj) 

E. PrzejScre do oddzialu dowodz^cego kofejnej formacji 

F. Zaladowanje/rozfadowante oddziafu, 

G. Ustawienie maksymalnego zas/^gu ostrzatu. 

H. Ekran ostrzatu artyleryjskfego I wsparcia powretrznego, 

Podj^cre pröby zmniejszenia poziomu rozbicia jednostki. 

Ostrzat wybranego oddziafu wroga. 

Prowadzenre ognia poSredniego (mniejsza celnoiC * 

znaczny rozrzut}, np. przy znacznym zadymieniu terenu. 

OstrzaJ pola, na ktörym nie zaobserwowano jednostki 

wroga - mo2na niszczy£ budynkt, podpalaC lasy... 

Zastona dymna na wybranyrn polu. 

O. Przybirzenie/oddalenie widoku 

Widok terenu. 

Wykaz jednostek. 

Cofniecie ostatnrego posuni^cia - mozliwe, gdy jednostka 

nie zostala ostrzelana i n\e wykryta wczeSniej nrewldoczne- 

go üddziafu przeciwnika. 

Koniec tury. 

Przejicie do paneiu kontrofnego. 

Miniaturowa mapa terenu. 

Nazwa jednostki i jej stan. Cef lub dostrzetone oddz/afy 

wroga 
W Amunicja do dziafa i karab/nu maszynowego Punkty ruchu. 
X„ Zasi^g broni Stopiert rozbicia jednostki. 
Y AktuaJna tura. DtugoiC trwania scenariusza. 
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CRY KOMPUTEROWE 



ROZRYWKA - EDUKACJA - NAUKA 
IBM PC - AMIGA 

Ponad 200 tytirtow w ciqgtej sprzedazy 

MOZLIWOSC DEMONSTRACJI 

- 6RYTELEWIZYJNE s 



SEGA - PEGASUS - NINTENDO 

Cartrige najwi^kszy wybör 

KOMPUTERY 

OPTIMUS - ESCOM - ADAX 

AKCESORIA - CD ROMY - JOYSTICKI - MYSZY 
CENTRUM INFORMATYCZNE 

POLSOFT 

BIURO HANDLOWE 

WARSZAWA ul. WICENTEGO 85 

tel./fax. 11-90-73, tel. 675-30-34, 675-30-27 

► SKLEP Z GRAMI < 
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WARSZAWA ul. TARGOWA 33 paw 6 
tel. 618-04-15 
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dowaniach, s^ niewrdoczne az do 
ostatnrej chwili. W czasie gry bar- 
dzo istotne jest, aby oddzraty korv 
trolowaly wzrokowo caf^ okolic?. 
Nale2y fwazne nie tylko w wy- 
padku walkr obronnej) zmieniad 
kierunek patrzenia poszczegöl- 
nych jednostek - prawy przycisk 
myszy na heksie s^siaduj^cym z 
tym, na ktörym stoi oddziat. Uzy- 
skujemy wtedy, opröcz mozliwa- 
ici odwröcenia zotnierzy lub po- 
jazdu fmniejsze skutki ostrzalu 
przeciwnika, je2eli oddziaJ jest 
zwröcony w jego stron?), takze 
informacje o po/u widzenia. 

Morale 

jest niezwykle istotne w grze. 
Bywa Ze jednostki o niskim po- 
ziomfe morale wpadajq w po- 
ptoch i uciekaj^. Nie mog^ wte- 
dy prowadzi£ ognia r najcz^ciej 
trafiaj^ prosto pod lufy nieprzyja- 
ciela. Obstuga dziaJa, ktörego nie 
mozna przemieiöt bei irodka 
transportu, potrafi uciec i pozo 
stawid nie bronione stanowisko, 
Podobnie mo2e sf^ zdarzyC z za- 
fog^ mocno ostrzelanego, aie nie 
uszkodzonego czoJgu. Qddziafy 
w beznadziejnej sytuacji potrafi^ 
sie poddat, W wypadku, gdy 
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:ostanie zniszczony jakii wöz 

>wy, jego z&toga cz^sto prze- 

'a atak, Dysponujemy wtedy 

iddziafkiem o niewielkiej sffe bo 

'jowej i tragicznym, przynajmniej 

w pierwszym momenae, morale. 

Artyleria i naloty 



Wsparoe artyleryjskie moze 
polegad na bombardowaniu po- 
zycji wroga lub stawianiu zaslon 
dymnych. Nalezy pamietad, ze 
ostrzat poSredni wykonywany jest 
z opö^nieniem, lepiej wi^c nie 
posuwatf si? zbyt szybko do przo- 
du... Prowadzenre go (w tym na- 
lotöw bombowych) nie jest takie 
proste, charakteryzuje sr$ on bo- 
wiem niewielk^ celno^cr^: rozrzut 
bywa imponujcjcy. Lepiej, by w 
poblizu nie bylo zadnej naszej 
jednostki,.. 

Sztuczna Inteligencja 

Komputer nie grzeszy nadmia- 
rem umiejetnoto strategicznych 
czy taktycznych, Skutecznie potrafi 
wykorzysta£ jedynie przewage li- 
czebn^. Wykorzystuje tez dosko- 
nale wszystkie przeszkody tereno- 
we do cichego podejicia w oko- 
lice naszych jednostek. Jego pod- 
stawowy blgd - gdy punkty k/u- 
czowe uiozone s^ w jednej linii, 
komputer najwi^ksz^ uwage sku- 
pia na znajduj^cym sf§ najblizej 
frontu. Po zaj^ciu tego rejonu 
mozemy spodziewat si? zajadlych 
kontrataköw, dlatego nasze süy 
nalezy niemal w catoSci skoncen- 
trowa£ na obronie. Kolejne punk- 
ty kluczowe mozna najcz^ciej 
spokojnie zdoby£ za pomoc^ 
pojedynczego czofgu. 

Interesuj^c^ mozliwoici^ jest 
wybranre jednego oddziafu do 
sterowania - nasze pozostafe jed- 
nostki mog^ by<; prowadzone 
przez komputer. Najiepiej wybrad 
oddziaf elitarny, np, Tygrysy (w 
przypadku Niemcöw), Walka sta- 
je si? wtedy bardziej chaotyczna, 
ale znacznie ciekawsza. Nie da sr$ 
juz wygrat tak prosto... 

Oprawa i sferowanie 

Dzwi^k jest na niezlym pozio- 
mie. Natomiast grafika, choc w 
pierwszym momencie wyglqda 
dobrze, pozostawia wiele do 
zyczenia. Graficzne przedstawie- 
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Wy^wietfanle Sfarki heksagonainej. 
Dodatkowe oznaczenie jednostek (flagi partstwowe). 
W^czenie/wyf^czenie wyiwietlania punktöw kluczowych, 
E. Muzyka t efekty diwi?kowe. 
Wy^wietfenje zasi^gu ruchu jednostki. 
GioSno^. 
LOS. 
Animacje. 

Zmiana nazwy jednostk*. 
Zmiana nazwiska dowödcy oddzfafu. 
Zmiana nazwiska dowödcy formacji 
Czas wy^wietfanla kornunlkatöw 
Poztom trudntKci 
Wyj^cie ze scenadusza. 
Encyklopedia jednostek. 

Pozostawienre jednostkom mo^JKvoicl samodzielnego 
dzialania - jezeli majq punkty ruchu/amunicje mog^j, na 
kohcu tury, podejmowa£ samodzieine decyzje. 
Wykaz oddzialöw i ich dowödcöw. 
Zapisanie stanu gry. 
PrzejScie do panelu sterowania. 



nie terenu i jednostek, przy znacz- 
nym oddaleniu widoku, jest nie- 
czytelne, Wszystko wyglqda znacz- 
nie lepiej w duzym zblizeniu, 
wtedy jednak kontrolujemy minia- 
turowy fragment obszaru walki, 
co nie pozwala nam na dobr^ 
orientacj^ w roziozeniu wtasnych 
i wrogich jednostek oraz znacz- 
nie utrudnia dowodzenie. W prak- 
tyce trzeba ciqgte zmieniad roz- 
dzielczo^ mapy. 

Gdyby Steel Panthers bazowa- 
ta na zwykfych ikonach lub cho£- 
by dawata opcjonaln^ mozliwoid 
ich uzycia, bytaby grcj znacznie 
lepsz^... 

Musz? przyznac!, ze Steel Pan- 
thers budzi we mnie mieszane 
uczucia. Z jednej strony - dobry i 



interesuj^cy scenariusz, z drugiej 
- wyratne niedoci^gni^cia. Gdy- 
by gra byla bardziej dopracowa- 
na, mozna by jej dac! bardzo dobr^ 
ocen?. Do doskonatoici jej dale- 
ko, zasluguje jednak na uwag?. 

Jacek llczuk 

Wymagania sprz^towe: 486/ 
33, 8 MB RAM, CD-ROM [2x) r 6- 
22 MB na HDD, VGA/SVGA 
mysz. 

Dystrybucja: Digital 

Multimedia Group, 

u\ Grzybowska 39, 

00-855 Warszawa, 

tel. 620 82 99, 24 03 14. 

Cena 131 zf. 
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JeSli grafeS w Warcraft i zakorV 
czyleS wojn$ wspaniafym zwycf^ 
stwem ludzi, Warcraft 2 b^dzie dla 
Oebie gorzk^ pigufk^. Oto naröd 
Azeroth, ktörego tak m^tnie bro 
rifiei, lezy pokonany, a jego kröl 
przeszedi na stron^ orköwl 

Jeili nie wiesz, o co chodzi w 
Swiecie Warcrafta [a gdziezeS Ty 



bywaf?J), polecam recenzj^ z 
numeru 2/96 Gamblera. Tu po 

wiem tylko, ze najwJa^ciwszym 
okreileniem dla tej gry jest „tak- 
tyczna". Wtainie taktyczna, nie 
strategiczna. Bo o zwyciestwie 
decyduje mrstrzowskie dowodze- 
nie jednostkami na polu bitwy, 
Owszerm, caly czas musisz pami^- 



tat o celu strategfcznym r odpo- 
wiednio rozbudowywac swoje 
wojska, Jednak marny dowödca 
moze nawet najwspanialsz^ armi£ 
rozmienic! na drobne w serii po 
tyczek. Takim dowödc^ jest Twöj 
komputerowy przeciwnik. 



O 



O 



O 



O 



o 



Przegla^wo|sk 




o 



r 



Przy opisle Jednostki podane s^ skrötowo nazwy budowli, koniecznych do stworzenra danego typu oddzialöw Aby postawtt w\$kszoi<t 

budynköw i twiczyC zaa wansowane jednostki b^dziesz musial rozbudowa£ sw^ siedzibe (Haff) do twierdzy, a potem zamku Oto 

wyjainienie skrötöw (ludzre/orki) 

BA - Barracks, BL - Blacksmith, CH - Church/A/tair of Storms, FO - Foundry, GA - Gryphon Aviary/Dragon Roost, Gl - Gnomish/Goblin 

Inventar, HA - Hall, LM - Lumber Miff, MT - Mage Tower/Temple of the Damned, OR - OjI Refinery, SH - Shipyard, ST - Stabfes/Ogre 

Mound. 

Peasant, Peon |chtopj) - w razie potrzeby potrafi^ stanzt! do walki w obronie swych domöw, HA 

Footman, Grünt (piechota) - w zalozeniu podstawowe „mi^so armatnie". Przydatni tyfko w pierwszych kilku potyczkach. Jak najpr^- 

dzej zast^p Ich rycerzamf. BA 

Elven Archer/Ranger, Troll Axethro wer/Berserker [lueznrcy, topornrcy) - podstawowe wsparcie dla rycerzy Aby osi^gn^li 

przyzwort^ skutecznoSC musisz po$wi$c\C öuzo czasu i zlota na ulepszanie strzaf, awansowanie, trenowanie celnoSei ltd. BA+LM 

Knlght, Ogre (rycerze, ogry) - gföwna sila uderzeniowa na lodzie. Stanowi^ pierwsz^ lini? w ataku i obronie. Ich najwi^ksza wada: 

zaatakowani z dystansu rzucaj^ sie do walki wr^cz, tarnte szyk, alarmujqc wi^cej jednostek wroga i oddalaj^c si? od zaplecza - 

luczniköw, katapult, magöw itp. PowrnieneS poprawit! ich zbroje I mieeze w ku£ni. BA+BL+ST 

Paladin, Ogre-Mage (paladyni, ogry-magowie) - zast^pili znanych z pferwszej C2$Sc\ kaplanöw. S3 to rycerze |/ub ogry) „awansowa- 

ni" po wybudowaniu koiciola (Church) albo Oftarza Burz (Altair of Stormsj. Zakl^cia paladynöw: Holy Vision (widzenfe na odlegloSc!), 

Heal (feezenie - nie dzfafa na balisty, okr^ty i rnachlny) r Exorcisrn (n^zczy szkielety) Zakf^cla ogröw-magöw: Eye of Kilrogg (lataj^ce 

oko), Bloodlust (jednostka walczy szybciej i skuteczniej) oraz Runes [coS jak pole mrnowe przeerw 2ywym jednostkom naziemnym. 

niebezpieczne tak^e dla swolch). BA+BL+ST+CH 

Balllsta, Catapult (balista, katapulta) - broh ostateezna. $wietnie broni wybrzeza, ustawlona poza zasi?glem ognia okr^töw. Najwi^k- 

sze wady - powolna I nie trafia w poruszaj3ce sj? jednostki. Dzi^ki wielkiemu zasi^gowr doskonale nadaje si^ do elim/nowania jednostek 

walC2^cych z dystansu (zwfaszcza wie2). Dalekie widzenie pozwala jej prowadzid zwiad w polu. W przypadku bezpoSrednlego ataku 

schowaj j^ zb oslon^ rycerzy. BA+BL 

Dwarven Demo Squad, Gobiin Sappers (saperzy) - oddziafy samoböjcze, ktöre eksploduj^, odbieraj^c 400 punktöw 2ycia s^siadu- 

j^cym budynkom (lub oddziafom!). Niestety. zofnrerze na ogö* zostaj^ zabici, zanim dojd^ do celu ataku, a rzucenie na nich czaru 

niewldziafnoSci powoduje ekspfozje. Gl 

Mage, Death Knight (magowre. rycerze imierci) - potencjalnie imiercronoSni, w ognlu wafkt rzadko si? przydaj^ Po prostu nie ma 

czasu na rzucanfe czaröw. Lepiej sprawdzaj^ si? w obronie i walce pozycyjnej Czary magöw; Fireball (kula ognia - dobra do atakowa- 

nla zgrupowah i obrony wybrzeza). Slow (spowo/nienie jednostki), Flame Shreld (ochronny kr^g ognia), Invisibilrty (tymezasowa niewr- 

dzialnoS^J, Polymorph (wrög zmienia si? w zwierzaezka) oraz Blizzard (dobre na zgrupowania i wieze) Czary rycerzy Smierci: Death Corl 

(mocniejszy nH Fireball, aie o mnrejszym obszarze dziatania), Haste (przyspiesza jednostk^), Raise Dead (zamienia zwloki w chodz^cy 

szkielet), Whirlwind (tornado), Unholy Armor (jednostka staje si? przejiciowo nrewra^liwa na ciosy kosztem polowy punktöw iycfa) oraz 

Death and Decay (odpowiedntk Blizzarda). Magowle s^ wra^liwi na ciosy wfec podezas walki trzymaj ich na tylach. ^4T 

Gnomlsh Flying Machlne, Gobiin Zeppelin [rnachlny lataj^ce) - bardzo wa2ne jednostki. Nie walczy aie majq doskonale pole 

wldzenia. Ostrzeg^ Cr^ przed nadehodz^eym atakiem t pozwol^ zaplanowa£ uderzenie Poza tym wykrywaj^ lodzie podwodne - zawsze 

musz^ towarzyszy£ Twoim okr^tom r strzec wybrzeza. Inaczej todzie podwodne b^d^ Ch? bezkarnie atakowac^l Gl 

Gryphon Rlder, Dragon (gryfony smoki) - bojowe jednostki lataj^ce, Atakuj^ kul^ ognia ktöra cz?sto trafia wlasne Jednostki, 

Stosowa£ do ataköw na pancerniki i wie2e artyJeryjskie- Tu ogölna uwaga dotycz^ca „fruwaezy" - mog^ byt atakowane lylko przez: 

luczniköw i topomiköw, nlszczyciele, wieie straznieze (Guard Tower) i jednostki lataj^ce! GA 

Destroyer (niszczyciel) - w zalozeniu podstawowy okr?t Twojej marynarki. Jeili przeciwnik nie dysponuje gryfonami b^d2 smokami 

- u^ywaj wyl^cznie pancerniköw Kosztuj^ niewiele wi?cej, a s^ znacznie pot?2niejsze. SH 

Battleshlp, Juggemaugth (pancernik) - trzon marynarki. Zaopatrz go w grubS2y pancerz (konieczniel) i mocnrejsze dzia^a (przy nadmiarze 
kasy). Dwa dobre pancerniki mog^ zniszczy^ wiez^ artylefyjsk^ jedn^ salw^ Uzywaj ich do oczyszczania wybrzeza przed desantem 

- zafcttwiq katapult? bez strat, jeili uda Ci sr? zwabi^ J^ na brzeg Wada - zölwia szybkoäc!. SH+FO 

Dwarven Submarine, Great Turtle (löd* podwodna) - wykrywaj^ j^ tylko Inne lodzie podwodne, wiele I jednostki powietrzne. Jeäli 
jednak podezas bitwy nadled wrogie lotnictwo - wycofaj si?l Twoje lodzie podwodne stanq sr? widoczne dla wszystkich, a sq bard20 
wra^liwe na strzaly. Stosuj je do demolowania nawodnych budow/i i wsparcra floty - np. rozwalania pancemiköw, pozbawionych 
towarzystwa jednostek powietrznych i podwodnych. SH+FO 

Tower (wre^a) - wleie dzfel^ sie na: obserwacyjne (Watch Tower, w skröcie WT). straznieze (Guard Tower, GT) i artyleryjskre (Cannon 
Tower, CT). Na pocz^tku budujesz WT, by potem j^ rozbudowat!. Uwagal GT nie motna rozbuöowaC do CT r wr^c dobrze si^ zastanöw, 
jaka b?dzie Ci potrzebna. WT tyfko obserwuje, GT atakuje strzalami, a CT - kulami armatnimi. GT mo2e atakowat cele powietrzne, CT 
ma wi^kszy zasi^g i sil^ ognia, Dla orköw wykorzystanre wieZ jest jedynym sposobem, aby zapewnit sobie wzgl^dnie tanr^ obron? 

- wie£e mo2na naprawiatf. 
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Na pocz^tku... 

. . . ka^dej kampanii dysponujesz 
niewielkimi |w stosunku do wagi 
Twojego zadania) sifami, wyko 
rzystaj ktöryS z gotowych scena- 
nuszy - taki, w ktörym masz od 
razu spore sify - i po$wi?£ Jednq 
rozgrywkf na nauk? dowodzenia 
w polu. Jak zaznaczac! oddziaty, 
jakje przernieszczaC jak zmieniac^ 
front, jak wydawat rozkazy z kla- 
wiatury (konieczniel) - polecam 
lektur? „hefpu", Twoja mysz musi 
byC szybka i zwinna - moze b%- 
öziesz jq musial przeczy$ci£. 

Przede wszystkim zacznij szko 
lenie chlopöw - niech jak najszyb- 
dej znosz^ zfoto i drewno, Od- 
dziaty, z ktörymi zaczynasz kam- 
pani^, wystarcz^ do odparcia 
pierwszego ataku, pod warun- 
kiem ze s^ do niego przygotowa- 
ne. Jest na to jeden sposöb: cz^- 
sto zapisuj gr? i powtarzaj wa- 
rtanty obrony, at do zna tezien/a 
najlepszego. JeSfr jesteS nadmier- 
nie uczciwy, mo2esz zamfast tego 
rozesiad zwiadowcöw - ale llcz 
si? wtedy z duzymt stratami 
Obrona przygotowywana w obli- 
czu naderajqcego kroga na ogöl 
oznacza chaos. 



ktö 
niefze. 
izsze uwai 
Lanii od pi«j 
- kiedy masz jui 
i czas, aby rozbudowac swq 
twierdz^. Dia wygody b<?d$ 
uzywat nazw ludzkich - 
strategia dla orkow jest 
taka sama. 

Gdy masz juz czterech 
chlopow, zainwestuj w tar- 
tak - jesli nie stoi w pobli- 
zu lasu, postaw tarn drugi. 
Popraw jakosc strzat. Na- 
stfpnie wybuduj kuzni^. 



Mozesz juz ulepszyd zbroje. Zbu- 
duj baffst^ i postaw jq tak, aby od 
linii obrony dzieltty j^ trzy pola. 
zie tQpk! wrogich topornlköw. 
zbuduj sredzib^ (Hall) do twrer- 
zy (Keep). Budow^ mozna awa- 
ryjnie przyspieszyC kaz^c chtopom 
rernontowat (Repair) wznoszora] 
konstrukcj?. Postaw stajnie (Sta- 
bfesj. Od tej pory na l^dzie po/e- 
gaj na rycerzach t lucznikach (je- 
den fucznik na jednego rycerza). 
Tymczasem powinieneS wyksztat- 
ciC nast^pnych czterech chtopöw. 

Budujemy obrony 

Od tej chwili strategia zalezy od 
rodzaju kampanii. JeSli jeste^ ata- 
kowany na Iqdzie z kilku kierun- 
köw, na kazdym powinienei usta- 
w\C oddziaf ztozony z czterech 
rycerzy, czterech fuczniköw w drtfl 
grej Dnil i balisty. Zabezpiecz y Ci£, 
to w 100%. Jeil't szkoda Outet 




- zza ich blokow 

cznicy za- Twojej 

iaj dwöch chin i I 

inter- nia 

ja- wroga 




sz ci^z- 
na I 



ih przemie 
_.$. tu - naj 

*rze, na Ico 
przesuwaj l 
CU* razem wi^cej niz o trzy a 
ne- (chyba ze masz zwlad powie- 
a> trzny I o a wnol * . ie nie 
dzie niespSdKiel 
taraj si^ wy._ 
3cnienia wroga na , 
<orzysc - ustawiaj 
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..jm ra- 
.jkowiec. 
poprawic 
t produk- 
Trzy za- 
:ec stocz- 
■■■ 

Niekiedy oplaca si$ zbudo- 
wac szyb w odlegtym k^cie, 
na pobliski l^d przerzucic 
chtopa, postawic rafinerif i 
poslac tarn ze trzy tankowce. 
Zanim zostan^ zaatakowane, 
zgromadzff wielkie zapasy. 

Jezeli w danej kampanii 
mozesz rozbudowac swq sie* 
dzib^ do zamku (Castle), 



zwabiaj tarn przeciwniko 
^dy rozwalisz wicie (ballsta- 



i) i wejdziesz 

koszary. 
rzekl^tych 
ie smoköw (jesll Sc{|. 
Pöiniej twierdz^. Pozostaje 
tylko demolka innych zabu- 
dowari. 

Jesli walka toczy si^ na 
morzu, sprawy wygl^daj^ 
dose podobnie. Posuwaj si£ 
powoli, oddziatami po trzy 
pancerniki, ze zwiadem po- 
wietrznym (dwie machiny - 
jedna strzeze flotylli, druga 
myszkuje w przedzie), wy- 
korzystuj^c todzie podwod- 
ne do atakowania okr^töw 
znienacka. B<(dz gotöw wy- 
eofae je pod oston^ reszty 
floty w wypadku pojawtenia 
si^ wrogich sil powietrznych 
lub todzi podwodnych. Prze- 
bij si^ do stoczni i zniszcz j<| 



ffl 



a strafe- 
f .* i uszy 
bron<£ tak 
z pewien, 
eciwn" 



ri 



na brzmi; trz 

szyk! Absdlutn\ 

sf| ataki ImokI Vwtedy 

nalezy wycofac I ny I roz- 

proszyc luczniköl 

1arzaj<| si^ svBacje, gdy 
jpalni kohJ "s«9 zloto, 
y nie jesteTjeszcze go- 
töw do wojny totalnej. 
Musisz zrmtfKjaMi spo- 

verzuclH 

rycerzy, 

wie ba- 

: szesciu 

öw. Paml^taJ o zao- 

pieni^dzy * 






ilril 



i wszystk* 
wag, 

naturad 
chtopöw, 
ali! 
szcze jedna 
fl Jina spokojnie 
rac nie wyrzucaj<|c pieni^- 



starcz^. Tylk 
fcrkowie musz«| uciekat si^ 
do magii... 

I jeszcze, jeszcze jedna 
uwaga r tak jui catkiem na 
koniec: oczywiicie wszystkie 
wygod ne zalozen ia t rac<( 
moc, gdy gramy z cztowie- 
kiem. Ludzie sq catkowicle 
nieprzewidywalni. 

Wojciech Setlak 

Dystrybucja: 

CD Projekt 

ul. Marszafkowska 7/3 

00-626 Warszawa 

teL/fax (0-22) 25*07-03 

fax |0-2| 61 2-39-06. 

Cena: 145 zl. 
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TORIN? TORIN'!! 



- StUCHAM TATO. 



TONNT* 






Skl^tem ostatnio krfka gier, czas 
wiec najwyzszy* dla odmiany 
czyrrtf sie pozachwycaf. Obiek- 
tem moich westchnieh bedzie 
nowa przygodöwka Sierry pod 
njewiete möwiqcym tytutem To- 
rin's Passage. Typowo bajkowa 
fabula, typowo bajkowa grafika, 
typowo spaczony humor, Ta 
ostatnia cecha wynika z faktu, le 
twörc^ gry jest AI Lowe [nie 
musze chyba nikomu ttumaczyd, 
kto to takij. Trzeba przyznad, ze 
pot^czenie trzech powyzszych 
skladniköw dato zaskakujqco 
dobre rezultaty. Od razu powiem 
krötko: Törin to bardzo dobra 
gra. A teraz postaram sie to twier- 
dzenie uzasadni£. 

Syn pary krölewskiej rz^dz^- 
cej w Zewn^trznych Krainach, 
Torin, zostaf cudem uratowany 
przez swoj^ nianie podczas za- 
machu na zycie jego rodzicöw, 
dokonanego przez sfrustrowane- 
go, z^dnego wtadzy nadworne- 
go maga. Rodzice Torina nieste- 
ty nie przezyli... Niania zaniosta 
niemowle do znajomego drwa- 
la, ktöry od tej pory traktowaJ je 
jak ojciec W miedzyczasie sama 
niania zostafa oskariona o 



- CDZIE TY $1^ PODZIEWA*Z>! CZY NIE PROSItEM Cl| 
PRZYPADKIEM O PRZYNIESIENIE NARZ^DZI? 

- TAK, ALE POMYSLAtEM, ZE MÖCtBYM TO ZROBIC EEE... 
IUTRO. 



wspöJudziat w sprsku i zesfana 
w pewne ustronne miejsce, 
gdzie sie do reszty zeszmactfa i 
przeszta na ciemnq strone Mocy. 
Klerujgc sie nie do kortca zrozu- 
miafymi wzgledami po kllkuna- 
stu latach dokonafa bardzo 
brzydkiej rzeczy, a mianowicie 
uprowadzifa przybranych rodzi- 
cöw Torina. Twoja przygoda 
zaczyna sie w momencie, gdy 
syn marnotrawny wraca do 
domu po libacji w lesie i znaj- 
duje swöj dorn pusty... 

Ufff, ale zgrabna bajka mi 
wyszta, nie? Od dzisiaj mo2ecle 
mi möwic; Grimm [OK. Te, 
Grimm, skocz po piwo! - AlxJ. 
Tyle o fabule Torina, przejd^my 
do konkretöw. 

Grafika 

jest w cato£ci rysowana przez 
zawodowcöw i prezentuje sie 
wspaniale. Bajkowo kolorowa i 
pefna szczegölöw, niezwykle mita 
dla oka Do tego dochodzg zna- 
komite animacje. W sum\e Torin 
przypomina film Disneya, Na- 




prawde jest na co popatrzet. 
Moim skromnym zdaniem, to 
najbardziej udana „rysowana" 
przygodöwka. Podobnie jak w 
grze Phantasmagoria, filmiki wy- 
Swietlane s^ w duzym iub mafym 
okienku |w zaleznoSc» od szybko- 
Sci systemu). Chodzq niesle na- 
wet na sfabszych kartach graficz- 
nych (wyj^tek stanowi intro, do 
ktörego potrzebna jest szybka 
karta graficzna). Mimo wszystko 
warto sie zaopatrzyt w szybki 
sprzet göyZ pfynne animacje to 
podstawa w grach tego typu. 

Muzyka 

przyjemna, chod mo2e nie rzu- 
ca na kolana. Teraz zreszkj staJo 
sie jut reguJ^, 2e muzyka w 
przygodöwkach jest na pozio- 
mie. Przeboje jednak zäarzajq sie 
rzadko (choc! bywaj^ perelki - ' 




Buried in Time, na przyktad), 

Wszystkie teksty s^ oczywi^cie 
czytane przez lektora, mozna 
jednak wi^czyC podpisy, gdy 
ktoi ma kfopoty ze zrozumie- 
niem. A kfopoty zdarzaj^ si^ 
cz^sto i to bynajmniej nie ze 
wzgl^du na zl^ jakoü sampli. 
Po prostu nlektöre postacie 
möwi^ slangiem Iub z parszy- 
wym akcentem, przez co gadki 
staj^ si? tak zrozumiale jak mo- 
d/itwa hinduska, 

Obsfuga 

Sama obsfuga gry jest dosy£ 
typowa - zmieniaj^cy si^ kursor, 
ktöry wskazuje, czy w danym 
miejscu na ekranie da si£ coS 
zrobit, czy nie. Wszystkie znale- 
zione przedmtoty s^ sWadane w 
plecaku Torina r u dolu ekranu. 
Moiesz obejrzec! katdy 

przedmiot, ktad^c go na okr^glej 
pfytce na irodku dolnej cz^ci 
ekranu. Z prawej strony znajduja 
sie dwie ikony, jedna przedsta- 
wiaj^ca gebe Torina, a druga - 
pysk jego cudownego psa Boo- 
gle'a (a mo^e pysk Torina i gebe 
Boogle'a, sam ju2 nie wiem...). 
Klikniecie na drugiej ikonie wy- 
iwietla wszystkie ksztatty, jakie 
aktualnie Boogle potraft przyjmo- 
wac^. Korzystanie z nich odbywa 
sie vv sposöb identyczny jak w 
przypadku przedmiotöw. 
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Po prawej ströme ekranu znaj- 
duje si% mata ikona daj^ca do- 
st?p do podpowledzi Gdy jest 
wci£nif?ta, masz prawo z nich 
skorzystat. Po kazdym uzyciu iko- 
na przyjmuje form? klepsydry i 
przez pewien czas nie mozesz 
dosta£ zadnych wskazöwek. Po- 
sfugiwanie sie podpowiedziami 
wptywa ujemnre na liczb? Two- 
ich punktöw, wi?c naiezy korzy- 
statt z nich rozwa^nie. Najetha- 
nie kursorem na görn^ cz^iC 
ekranu wySwretla llstw? z opcja- I 
mi # za pomoc^ ktörych mozesz 
m.in. zmieniatf gioinoit muzyki i 
d^wi^köw, ustawiad cz^stotliwo- 
Sd podpowledzi oraz nagrat/ 
wczyiaC stan gry. 

Gr§ mozesz rozpocz^C od 
dowolnego z pi^ciu rozdzialöw 
skladaj^cych si? na scenariusz. 
Zalecane jest jednak rozegranie 
catej przygody. Poza tym, gdy 



startujesz od 5rodka, licznik 
punktöw ustawiany jest na zero 
mezaleznie od tego, i/e rozdzia- 
löw skohczyte^ do tej pory. Kaz- 
dy rozdziat odpowiada jednej z 
krain, po ktörych w^druje To- 
rin. Aby skohczyt gr? musisz 
oönaleit Lycenthi'e, ktöra ukry- 
wa si? w ostatniej krainie. 

Kilka wyjasnieri 

Wrat, w ktörym toczy sie 
akcja gry Torin's Passage, na 
pierwszy rzut oka moze si? wy- 
öat nieco dziwny, przedstawi? 
wi^c kilka faktöw. Skfada si? on 
z pi^cru krain umieszczonych 




nad sob^ (coS jakby warstwy 
cebuli). Krainy Zewn^trzne naj- 
bardziej odpowradaj^ klasyczne- 
mu obrazowi fantastycznego 
Swiata. W miar^ schodzenia w 
gt^b jest coraz mniej przyjemnie. 
PrzepaScie, jeziora lawy, labiryn- 
ty - to tylko cz^iC atrakcji, ktöre 
na Cieble czekaj^. 

Boogle, zwierzak Torina, przy- 
pomina psa. Ma zdo/nosd mor- 
fowania sie w dowolny ksztalt 
(moze na przyktad znnieniC si? 
w powabn^ piel^gniark^ gdy 
trzeba b^dzie ocucit jego pana). 
W miar? rozwoju gry Boogle 
uczy si? przyjmowa<f coraz wi$- 
cej ksztattöw, co bardzo Cr si^ 
przyda. Boogle wlöczy si? po 
ekranie obok Torina flub ewen- 
tualnie siedzi u niego w pleca- 
kuj i nie masz wpfywu na jego 
zachowanie. 

Opröcz klasycznych zagadek 
w grze Torin's Passage wyst?- 
puje sporo zagadek loglcznych, 
ktöre trzeba rozwi^zaf, aby 
przejSC dalej. Przewaznre wejScia 
do kazdej krainy pilnuje jakaS 
perfidna famigtöwka. Czasami 
trzeba zdrowo pokombtnowa^ 





zanlm si? wpadnie na rozwi^za- 
nie (cho£ to i tak nie w poröw- 
nanru z gr^ S hivers, o ktörej 
wkrötee Warn napisze). 



W sumie 



Torin jest niezwykle sympa- 
tyczn^ grq. Grata ml si£ w nrq 
znakomicie - mam nadzieje, ze 
I Warn nie sprawi zawodu. Na 
uwag?, opröcz fadnej oprawy. 






zasJuguj^ naprawd? doweipne 
teksty. Jezeli kto£ lubi Ala Lowe 
l jego specyficzne poczucie hu- 
moru, powinren dobrze czuC sr^ 
z t^ gr^. Torin's Passage ma w 
sobie Swie2oS£ i tekkoSt, ktörej 
brak wielu przygodöwkom. A 
poza tym niebywale wei^ga. 
Tak, niew^tpliwie to kawal do- 
brej roboty, Ciesz? sie, 2e Sierra 
wreszeie wyszta z dofka. Po Spa- 
ce Quest 6 zwqtpifem ju?, czy 
kiedykotwiek jeszcze zobaez? 
dobr^f gr^ tej firmy. Pierwszym 
(milowym zreszt^) krokiem ku 
lepszemu byfa Phantasmagoria. 
Potem pojawify si? programy 
Torin's Passage oraz S hivers, oba 
na wysokim poziomie. Tak trzy- 
maö Znowu zaezynam (ubic^ 
Sierr^. 
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Gra Woodruff and the Schnib- 
ble of Azimuth firmy Sierra (a 
konkretnie Cocktef Vision) to pra- 
wie klasyczna przygodöwka. Jej 
bohaterem jest go$£ o tmieniu 
Woodruff, ktöry po przyspreszo- 
nym rozwoju w inkubatorze vyy- 
rösi na sporego chfoptasia o gtu 
pawym wygl^dzre. Na pocz^tku 
nie masz zielonego pojecia, kim 
jesteS i co sie dzieje, dopiero po 
dtu2szym Sledztwie dowiesz sie, 
co masz zrobit. B^dziesz musial 
uwolnid swojego rodzica (przybra- 
nego zresztejj oraz zmierzyC sie z 
tyranem - Big Wigiem, ktöry trz$- 
sie calym miastem i usifuje znie- 
wolid jego obywatelr. 

Akcja gry toczy sie po wojnie 
nuklearnej. Gdy ludzie wyszli ze 
sworch podziemnych bunkröw 
odkryli, ze Ziemt? porasta bezkre- 
sna dzungfa, a jedyny pukt cywi- 
lizacji stanowi wzgörze zamieszka- 
ne przez nowo powstaty röd 
pokojowo nastawionych Boozoo- 
köw. Ludzie nakopali wi^c im w 
cztery (itery, zajeli wzgörze i wy- 
budowali na nim miasto. W ta- 
kiej rzeczywistoSci przyjdzie Q ty£. 

Grafika 

Gra pracuje tylko pod Win- 
dows i, o dziwo, nie sprawia 



WOODRUFF AND THE $ 

POMU PANUJE SPOKOJ. PROFESOR AZIMUTH PRACU- 
NAD SWOIM NAJNOWSZYM WYNALAZKIEM. OBOK NIE- 
O BAWI $1^ MAtY WOODRUFF. NAGLE CISZ^ PRZERYWA 
CWAtTOWNY tOMOT DO DRZWI. PRZERAZONY PROFE- 
SOR CHOWA WOODRUFFA DO INKUBATORA. W CHWILE 
PÖZNIEJ DWOCH TYPÖW WYIAMUJE DRZWI I WPADA 
DO POMIESZCZENIA. SZYBKI CIOS PAtK/> W LEB... WOO- 
DRUFF MOZE TYLKO PATRZEC BEZ RAD NIE, JAK NAPAST- 
NICY UPROWADZAIA AZIMUTHA I SALWA Z REWOLWE- 
RU DZIURAWIA PLUSZOWECO MISIA... 



wieiu ktopotöw. Wszystkie tfa oraz 
postacie s^ recznie rysowane i 
wySwiettane w wysokiej rozdziei- 
czoScr Trzeba przyznaC ze grafi- 
ka jest bardzo przyjemna, koloro- 
wa i przejrzysta. N/ekonwencjo- 
nalne postacie (szczegölnie glöw- 
ny bohateij dodaj'3 grze uroku. 
Komentarze oraz sposöb zacho- 
wywanla sie cz^Sci mteszkartcöw 
s^ dosyt zabawne. Animacja bez 
zarzutu - Woodruff porusza sie 
pfynnie. Gdy dfugo stoi, zaczyna 
wykonywat rö2ne Smieszne czyn- 
noSci np. drapre sie po gtowie, 
lub robi coi röwnie gJupiego. Pod 
wzg Indern stylu grafika przypomi- 
na bardzo te z gry Gobfiiins, co 
zresztq nie dziwi, bo oba progra- 
my wykonata ta sama firma. 

Muzyka 

nie jest nadzwy- 

czajna, wla^ciwie 

prawie wcalejej 

nie ma. Nato- 

mlasr wszetkiego 

rodzaju d^wieki 

wystepufä w duzych iloSciach. Na 

kazdej plänszy coi sie dzieje, sly- 

chaC otwieranie drzwi, gtosy mie- 








szkaricöw miaste. Sprawia to przy- 
jemne wrazenie, cho£ po dfu2- 
szym czasie d^wiek trzeba przyci- 
szyC bo od gtosy daj^ sie we 
znakr. Wszystkie te 
ksty oczywi^cie czyta 
lektor. Od strony 
technicznej s^} bez 
zarzutu, wyraine i 
zrozumiaJe. To wazne, gdy2 nie 
ma mozlfwoici wf^czenia napf 
söw. a duzo czasu sp?dzisz na 
rozmowach z innymr postacia- 
mi. Jak widac, plynna znajo- 
mo^tf angietskiego jest tu abso- 
lutnre konieczna, ale przeciez 
Polacy nie g^si... o r pardon, 
chyba mi si? teksty pomylify 

Ob st Liga 

jest bardzo uproszczona, co 
zresztq ostatnio stato si^ 
reguf^. Kursor jest jeden, nie 
zmienia nawet ksztaftu. KM- 
kasz nim po prostu na 
przedmiode i komputer ko- 
jarzy czynnoiC ktör^ na le^y 
wykonad. Kursor sfu2y tez, 
jak si^ pewnre domy^lasz, 
do przemieszczania posta- 
ci Woodruffa po pianszy, 
Zmienia sie jedynte w 
momencie, gdy chcesz 
wyjiC 2 ekranu i pnejiC 
na inn^ pianszy - przed-j 
stawia wtedy drzwi 
Gdy najedziesz na 
görrcj kraw^di ekra- 
nu, ukazuj^ sr? trzy 
ikonki. Mozesz wte- 
dy nagratf lub 
wczyta£ stan gry, 
ustawrd opcje 
zwiqzane z 

dzwr^krem itp. 
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Kliknl^cie w dowofnym momen- 
cie prawyrn klawiszem myszy wy- 
woJuje wyswietlenie zawartoiö 
kieszeni Woodruffa Ta opqa przy- 
da Ci si§, gdy b^dziesz musiat ußyd 
jakiegoS przedmiotu. JeSft zer 
chcesz z ktrrtf porozmawiat, po 
prostu kliknij na nim mysz^. Roz- 
mowa toczy si§ automatycznie i 
nie masz wptywu na jej przebieg. 
Podczas grania staniesz sr? po 
sladaczem olbrzymiej liczby 
przedmiotöw. Z pocz^tku 

fmoze Ci? to przerazit i siu- 
sznre, bokombinacjijestspo 
ro. Niektöre rzeczy motesz 
wykorzystat raz, inne - wie- 
lokrotnie (jak np. Tobozon, czyli 
urz^dzenie do komunikacjij. 

Warto w tym miejscu zauwa- 
zyC ze w odröznieniu od poprze- 
dnich wyroböw Cocktel Vision 
[np. Lost in Time lub Ween) Wo- 
odruff nie ma wbudowanego 
systemu podpowiedzi (jo- 
kers). Szkoda, gdyz akurat 
w tej grze taki system naj- 
bardziej by sie przydal. 
Nie tak nie uprzyjemnia 
grania jak mafa po- 
moc od czasu do 
czasu, o czym wie 
chyba katdy wief- 
brciel przygo 
döwek, 

Po raz ko- 
lejny musz? 
si? te2 przy- 
ciepit do 
tego, co 
zwykle, czy- 
\i iinear- 



no^d'scenariusza, By£ rnozeje- 
stem idea)istg r ate wetqz marz? 
o grze przygodowej, dajqcej 
duz^ swobod? dzialania, w 



Podsumowanie 



Myilq, ze Woodruff jest caf 



na wrele sposoböw, 
mo2e kiedyS... 

Kilka rad 



ktörej problem mozna rozwi^zat i kiem przyzwoit^ przygodöwk^, 

No cöz, j chot nie kazdemu musi przy- 

pasd do gustu sposöb prezen- 

taeji Swiata oraz humor zawar- 

ty w grze. Intryga dosyd cieka- 

wa, troch? dziwna i nietypowa, 

stowem - warta rozwiktania. 

Niew^tpliwie Woodruff jest pro- 

dukej^ o wieie powazniejsz^ niz 

wspomniane poprzednio Gobli- 

iins. Dotyczy to zaröwno pro- 

blemöw poruszanych w grze, 

jak i rozmachu programu. Duza 

liczba plansz, przedmiotöw i 

zagadek sprawia, ze Woodruff 

jest trudny (tym wi^k- 

sz3 satysfakcj? b^- 

dziesz mial z ukort- 

czenia). Duz^ przy- 

jemnoSd sprawia 

(przynajmniej mnie) 

obserwowanie zachowania 

glöwnego bohatera. Jest na- 

prawd^ komiczny, zaröwno 

jego gesty, jak i wypowiedzr 

wzbudzaj^ wesoioid:. Fakt, ze 

caJy scenariusz oraz postacie 



Rozmawraj ze wszystkimi na- 

potkanym. postaciami i uwaz- 

nre sfuchaj, co möwi^. Nawet 

w wypowiedziach osöb nie 

zaangatowanych bezpoSre- 

dnio w akcje cz^sto kryj^ si? 

wskazöwki. 

Nie obawiaj si? naglej 3m,erci, 

przynajmniej na poczgtku gry. 

Wykorzystaj ten fakt i pröbuj 

wszystkiego, co Ci przyjdzie 

do gfowy. 

Nie kieruj sie zdrowym rozscjd- 

kiem. Swtat pf7edstawiony w 

grze jest nieco pokr^cony i 

nawet najgiupsze z pozoru 

czynnoier mog^ öaC dobre 

rezultaty. 

Zwracaj uwag^ na otoczenie, 

gdyz cz^sto przedmioty s^ 

malutkie i trudno je wypa- 

trzyt. Inne potraff^ tak dobrze traktowane s^ z lekkim przymru- 
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wkomponowad si$ w tlo, ze 
mozesz nie zwröciC na nie 
uwagi. 

Na pocz^tku gry nie umiesz 
czytat Postaraj si? jak najszyt> 
clej naörobiC ren zenujcjcy 
brak w edukaeji, gdyz wszel- 
kie napisy i reklamy stanowt^ 
wazne irödio wiedzy. 



zeniem oka dodaje grze lekko- 
icl bez ktörej prawdopodobnie 
byfaby nie do istrawlenia. Woo- 
druffa polecam wszystktm, 
ktörym znudzify si^ stereotypo- 
we scenarfusze i digitalizowa- 
ne fifmy w przygodöwkach. Na 
pewno znajd^ w tej grze coi 
nowego. 
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SCENDANCY 

SCENDANCY - (WC StOWNIKA WEB 
STERA) DOMINACIA, PANOWANIE. 



Czy pami?tacie gr? Master of 
Orion? Ktö2 by nie pami^tat tych 
nie przespanych nocy i awantur 
z matkq wolaj^c^: „Wyl^cz wre- 
szcie to pudlo i \öt spadl". Teraz 
pojawito sie du2o wifksze zagro- 
zenie. Wyobratde sobie Master 
of Orion z tysi^c razy lepsz^ 
grafik^ i tysi^c razy lepszaj mu- 
zykei - otrzymacre Ascendancy. 
Gra, stworzona przez malo 
znan^j firm? Logic Factory, jest 
rwörczym rozwini^ciem (der pro- 
duktu MicroProse. 

Pocz*jtek, czyli o co 
tu chodzi 

W tym miejscu powinienem 
napisad: „W grze wcielasz sie w 
postat przywödcy jednego z 
gatunköw zamieszkuj^cych ga- 
laktyke", a wi^c prosz? bardzo. 
W grze wcielasz sie w postat 
przywödcy (Gtöwnego Progra- 
misty, Wielkiego Öpowiadacza, 
Imperatora - jednym slowem, 
szefa) jednego z gatunköw za- 
mieszkuj^cych galaktyk? fco cre- 
kawe - nie frta ludzi) i masz za 
zadanie skolonizowac; (czyt 
podbid) jej pozostal^ cz^d Kaz- 
dy gatunek ma specjaln^ zdol- 
noiC ktörej mo2e uzyt dopiero 



po zebraniu pewnej energii 
(czyt. po uplywie okreSlonego 
czasu), chyba ze jest to umiej^t- 
noiC o dzialanru permanentnym, 
Od pocz^tku rzuca sie w oczy 
(a raczej uszy) przepi^kna muzy- 



rmmaam 



ka i to juz w menu glöwnym. 
Motywy muzyczne wyst?pujc|ce 
w grze s^ po prostu niesamowi- 
te. Nie, tylko siedziet i sfuchat. 
Efekty diwi^kowe na niezlym 
poziomie, ale jest ich troch^ 
mafo. Grafika w tafoSci SVGA 
lepszej w grach strategicznych 
nie wrdzialem. Sama oprawa 
robi naprawd^ piorunuj^ce wra- 
zenie. A jak jest dalej? 

Struktura 

Gra zostala podzrelona na 
trzy gföwne ekrany sterowania: 
widok galaktyki, uktadu sfoneez- 
nego i danej kolonii. W pterw- 
szym widzimy cal^ galaktyk? z 
zaznaezonymi uktadami sfoneez- 
nymi, pof^ezonymi za pomoc^ 
„gwiezdnych drög" („star lanes"). 



Podröze mi^dzy uktadami moz- 
liwe s^ tylko po tych f^czach 
(podobnie jak w nieSmiertelnej 
Supremacy). Galaktyka jest tröj- 
wymiarowa, moZemy j^ ogl^dat 
z dowolnego punktu i skalowat. 
Kolory „star lanes" ciemniejg, 
wraz z „oddalaniern" si§ od ekra- 
nu. Pocz^tkowo widzimy tylko 
drogi prowadz^ce z naszego 
uktadu i dysponujemy jedynie 
informaejami o naszym Swrecie 
pocz^tkowym. Wiedza po- 
wi^ksza si£ wraz z odkry- 
waniem galaktyki. 

Drugi dost^pny wi- 
dok - ekran ukfadu 
Jest to miejsce, w 
ktörym kierujemy 
statkami i toczymy 
walki z ohydnymi 
kapitalistami (ups! 
to nie ten temat). 
Planety unosz^ si? 
nad siatM (prosze 
mi przettumaezyt 
slowo „grid", bo 
„podzialka" brzmi gtu- 
pio), ktöra ma ulatwiat 
orientaej? w prözni. Kazöa 
planetka wyglqda inaezej i 
wszystkie 53 iliczne. Tu tak^e 



Koiejny widok - ekran kolo- 
nii. Tutaj decydujemy, jakie struk- 
tury mamy budowaö na po- 
wierzchni (fabryki, laboratoria 



itd.) lub na orbicie (stocznie, 
systemy raktetowe, doki itp.j. 
Tutaj tez okre^Iamy szybko^c 
naukowo-technieznego rozwo- 
ju naszej cywilizacji [zalezy od 
liczby laboratoriöw) oraz wydaj- 
noid przemystu zbrojeniowego 
(zalezy od liczby fabryk). Jest'to 
najwazniejszy ekran decyzyjny w 
grze. 

Twöj sprz^t 

Nast^pn^ ciekaw^ kwesti? 

stanowi wyposa^enie statköw 

kosmicznych. 

Opröcz 



m 







ann\ 



kierujemy statkami naszej gwie- 
zdnej floty. JeZeli jesteimy juz 
przy statkach, to wspomne 
walce. Cala gra toczy si? w cza- 
sie rzeczywistym (nie ma podzia- 
lu na tury), ale w momencie 
starcia jeden ruch wykonuje 
graez i jeden komputer. Kazdy 
statek ma okreilon^ warto^d 
energii, ktörg moze wykorzystai 
w ci^gu jednego dnia {coi jak 
Action Points). Wystrzafy i eks- 
plozje s^ [jak wszystko) pi^kne. 



trady- 
cyjnych 

rodzajöw 
broni, takich jak wyrzutnie ra- 
kiet czy dzrafa plazmowe, mamy 
takze do dyspozycji urz^dzenia 
o dziwnie brzmi^cych nazwach, 
jak np.: „wyrzutnia jednostajno- 
ici kwantowej" ftworzy mafe 
czarne dziurkr dookota wrogie- 
go statku, powoli go wchfania- 
j^ce), albo „rozszczepiacz mole- 
ku larny" (woköl statku wroga 
powst^je rhmura, ktöra powo- 
duje brird/o s/ybkrj koro/jv k,i 
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dfuba), Opröcz tego sg przeröz- 
ne ostony, generatory i rözne 
typy nap^döw gwiezdnych. 
Wszystko to fpodobnre jak w 
OrionreJ najpierw musz^ wyna- 
Ie2£ nasi naukowcy. 

W Ascendancy startujemy od 
zera. Do dyspozycji mamy jedraj 
planet? z wybudowan^ na niej 
baz^ kolonraln^ (coS jak „con- 
struction yard" z Dune II), zero 
statköw, zero broni, zero wyna- 
lazköw |l). Dodatkowym utru- 



iAk 11 


ncaoi 

iwnnl 


<Z^> 1 


4 




dnieniem jast fakt, i2 mo2na 
mie£ tylko tyle statköw, ile ukte- 
döw kontrolujemy (plus jeden za 
„ukfad bazowy"). Nie dochodzi 
wi^c do tak nonsensownych 
sytuacji jak w MoO, gdy byfo 
si? atakowanym przez flot? 
1 0000 (slownie: dzies^ciu tysi?- 



cy) myslrwcöw. Dzi^ki temu de- 
ment strategiczny gry nie pole- 
ga ju2 na tworzenru gigantycz- 
nej armady jak najwi^kszych i 
jak najlepiej uzbrojonych stat- 
köw, ale na przemy^lanym do- 
wodzeniu tymi, ktöre mamy. 

Mozna oczywricre dowolnie 
skonfrgurowat rozmiary galakty- 
kl liczb? gatunköw (maksymal- 
nie sredem - sk^d my to ma- 
my?} oraz atmosfer? panuj^c^ 
w grze - przyjazng, neutraf n^ i 
wrog^. Prawdziwa zabawa za- 
czyna sif, gdy w dziesicjtym dntu 
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czasu gry (pierwsza brori trafia 
w nasze spocone tapki gdzie^ 
okoto dnia czterechsetnego] 
zaatakuj^ nas dwa inne gatun- 
ki, dysponuj^ce statkamf wypel- 
nionymi röznymi umilaczami 
czasoprzestrzeni. S3 przy okazji 
zupetnie gfuche na nasze pro£- 
by o zaprzestanie agresywnych 
dzlaterY 



Twoja polityka 

Tu dotkn^fem kolejnego 
punktu gry - polityki. W poröw- 
naniu z.,. no, juz wiede czym, 
w pewnych miejscach sposoby 
interakcji z fnnymi graczami zo 
staty poszerzone o np. mozlt- 
wo$£ namawianfa do sprzymie- 
rzenia si? dwöch przyjaznych 
nam gatunköw, albo pcoibq o 
wsparcie mifitarne w danym 
systemie. Z drugiej strony - nie 
ma moilrwoici szpiegowania ani 
handlu. Mozna takze wymieniai 
sf$ wiedz^, ale tu nalezy uwa- 
tat t bo niektöre gatunki nie daj^ 
nie w zamtan. 

W tym miejscu naleiy wspo- 
mnie£ o mankamentach gry - 
nawet gdy dojdzre do wymia- 
ny, komputer nie informuje nas, 
co otrzymaltfmy w zamian. Z 
tego powodu cz?sto nie zdaje- 
my sobie sprawy, te projekt 
przez nas prowadzony zostal juz 
ukortezony i traeimy czas, bar- 
dzo cenny w tej grze. Czasem 
pojawiaj3 sie nowe budowle lub 
moduty statköw, ktörych nie 
wykorzystujemy, bo nawet nie 
wiemy o ich istnieniu. Cz^cfo- 
wym rozwigzaniem tego proble- 
mu jest przegl^danie po kazdej 
wymianie listy dost^pnych struk- 
tur - jeili znajdziemy tarn coS 
n/eznanego, nalezy dowiedziec! 
sf£, do czego sluzy, korzystaj^c 
z wbudowanej w program opeji 
.Help". 

W pö^niejszej cz^ici gry 
(mamy juz wtedy duzo kolonii), 
w momencie gdy zasypuj^ nas 
infbrmacje o ukohczeniu röz- 
nych budöw w röznych cz^- 
iciach naszego Imperium - czu- 



jemy si? troch? zagubfeni. Co 
prawda, autorzy przewidzieli 
takle problemy r zawsze mozna 
wl^czyC opej? M samozarzc]dza- 
nia" kolonii. Niestety, kompute 
rowy zarz^dca jest przera^liwie 
gfupi i buduje np,: stoczni? na 
planecie, na ktörej prawie nie 
ma budulca. W efekeie wszyst- 
kim musrmy zajmowad sr^ sami, 

Moje podsumowanie 

Par? sföw o wymaganiach, 
CD-ROM o podwöjnej pr^dko- 
ict, 8 MB pami?ci RAM i gra 
chodzi juz zupetnie przyzworcie 
na 486DX 50 MHz, Natorniast, 
jak w przypadku ka2dej gry w 
trybie SVGA przydaje st^ szybka 
karta graficzna, W czasdeh, gdy 
standardem staje si? Pentium, 
nie s^ to wymagania przesadzo- 
ne. Gra jest naprawd? warta 
polecenra kazdemu mito^nikowi 
strategri, a przede wszystkim 
tym F ktörzy zagrywall sl? w 
Master of Orion. 

Przyjemnego rozwalania Ob- 
cych 2yczy 

Imperator, Gtöwny Programi- 
sta i Wielkr Öpowiadacz 

Lord Zooltar 
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Przybytem 

jak ulan pod okienko... sklepu 
komputerowego, zwabiony wia- 
domoicia) o ukazan/u sie drugiej 
cz^ci Championship Manager 
|CM2J. Gra, wystawiona w Wh 
trynie, zapakowana byta w pu- 
defko o wymiarach 245x 1 90x50 
mm. Na opakowaniu wypisane 
mrnimalne wymagania sprz^to- 
we: 486 SX, 8 MB RAM, karta 
graftczna SVGA czytnik CD 
podwöjnej predko^ci, mysz, A w 
pudefku - czerwony kompa 



czarhym etui, 24-stronicowa in- 
kcja oraz kilka kartek komer- 
hej makulatury. 

Zobaczyfem 

program CM2 w akcji L. urzeki 
mnie realizmem, mnogo^ci^ 
szczegöföw, wielkoicicj. Jest to 
pierwszy manager pifkarski zaj- 
muj^cy cat^ pojemnoid dysku 
CD-ROM - 650 MB. W^kszoid 
tych megabajtöw - to efekty 
d^wi^kowe (ok. 4 godzin!) i 
zdj?cia angielskich boisk (w llcz- 
bfe 99). 

Szereg danych 

Nlewcjtplrwie o sife CM2 sta- 
nowi liczba danych zawartych 
w programie. Jest- ich duzo, 
bardzo duzo, nawet jeszcze 
wi^cej. Przedstawr^ dokladniej 
te najcz^ciej spotykane, czyli 
opisuj^ce pitkarzy. Poszczegöl- 
nych zawodniköw charaktery- 
zuj^: wiek (podano dokfadne, 
prawdziwe daty urodzenia - 
sprawdzaJem), narodowoü, 
dwadzie^cia cech okre^laj^cych 
umiej^tnoSci (Skala od 1 do 20), 
rnorale i kondycja fizyczna. Do- 
datkowo zawsze mozna obej- 
rzet wartoit rynkow^ gracza, 
wysokoü jego pensji, najwa2- 
niejsze punkty kontraktu i nazwy 
kluböw, zainteresowanych jego 
pozyskaniem. Mozna tez prze- 
analizowat wyniki jego gry w 
obecnym sezonre fliczba roze- 
granych spotkah, strzelonych 
goli, asyst, otrzymanych koloro- 
wych kartoniköw..,) i obejrze£ 



podobn^ statystyk^ z przebiegu 
caJej kariery pitkarskiej, Dostep- 
ne 53 tez szczegötowe informa- 
cje o kiubach angielskich i in- 
nych europejskich oraz ich ma- 
nagerach. .**!&*&§ 

Warsztat pracy 

Jako manager mozesz wyko- 
nywa£ wszystkie czynnoici wta- 
Sciwe tej profesji w rzeczywisto- 
ici. Obejmuj^ one wybör takty- 
ki i stylu gry zespoJu, sefekcj? 
podstawowej jedenastki i iawki 
rezerwowych przed kazdym 
meczem, przeprowadzanie 

transferöw pifkarzy L. to chyba 
tyle Takte s^ wtainle kompeten- 
cje managera klubu pilki noznej 
w Wieiktej Brytanii. (Manager - 
nie myl\d z menedZerem - pol- 
skim odpowiednikiem tego sfo- 
wa. Funkcje te w polskich i bry- 
tyjskich kiubach rö2nig sie zasa- 
dniczo.) Na Wyspach treninga- 



dotacje od wfaSciciefi kluböw. 
Ale tylko czasem. 

Standardowy notes z taktyka- 
mi w CM2 liczy I 7 stron, jedna 
taktyka na jednej stronie, Kaz- 
demu ustawieniu musi odpowta- 
öaC jeden z trzech stylöw gry: 
passing style (podania od nogr 
do nogi), direct style (dokfadne 
zagrania na czyste pole), long 
ball style (czyste dofrodkowania 
na pole karne, z pomini^ciem 
linii pomocy). OczywiScie, nikt 
nie kaze Cl ogranicza£ sie do 
ww. liczby stron. Mozesz zawsze 
wkfei£ nowe, z wymyilonymj 
przez Ciebie warrantami gry. 
Najwazniejsze, by skutecznoid 
Twoich rozwi^zah sprawdzate 
si$ na boisku. 

Ka^dy klub w CM2 prowadzi 
dzies\%£ rodzajöw klasyffkacji 
swoich zawodniköw, zaczynaj^c 
od pozycji zajmowanej przez 
nich na boisku, na warto^ci pie- 
ni^znej pifkarzy kortcz^c. Poma- 
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mi zajmuje si^ trener (team co- 
ach), reklamami i rozbudow^ 
stadionu - dyrektor finansowy 
lub prezes klubu. OczywiScre, 
wszyscy czterej panowie (rzad- 
ko zdarzaj^ si^ panie) wspölpra- 
cuj^ ze sob^. Ty zatem jesteS 
odpowiedzialny wy^cznie za 
jakoiC i efektywno5t poczynah 
öruzyny na zielonej murawie. 
Flnanse, ktörymi dysponujesz, to 
pieni^dze uzyskane z Twoich 
transakcjl transferowych, ze 
sprzedazy brletöw na Twoje 
mecze i nagrody za Twoje wy- 
niki sportowe (puchary, Liga 
Mistrzöw...)- Czasem zdarzaji 



gajcj one ustalic sktad \, oczywi- 
^cie, odpowiednio wycenid war- 
xoit zawodniköw. 

Trans fery 

interesuj^ kibicöw futbolu na 
cafym iwiecle. Kto, kiedy, gdzie 
i za ile - odwieczne pytania 
zwr^zane z tym swoistym han- 
dlem zywym towarem, 

W CM2 ceremonial zmiany 
barw klubowych jednego uta- 
lentowanego czlowteka odbywa 
si? nadzwyczaj dfugo i komple- 
ksowo. Po ustaleniu, ktörego 
pitkarza chcesz sprowadzi^ do 





swojego zespoiu (wybör spo- 
iröd 3376 graczy uJatwia ikona 
Player SearchJ oraz uzyskaniu 
zgody jego dotychczasowego 
pracodawcy na transfer, czekaj^ 
Ci? tygodniowe negocjacje. 
Najprerw wybraniec rnusi si? 



ge) ( on zfozy swöj podpis pod 
nowq umow^ o prace, 

Mecz 

Slychac- pierwszy gwizdek s%- 
dzrego. Clive Tyfdesley. Jego ko 




zgodzi£ na ich przeprowadzenre. 
Pötniej proponujesz mu warun- 
ki umowy. Na treiC kontraktu 
sklada si£ wysokoit tygodniowej 
pensjr i röznorodne klauzule: 
premia za zwyci^stwo, za zdo- 
bycre bramki, za udzia/ w wy- 
walczeniu rrofeöw na krajowych 
i europejskich boiskach; mo2li- 
woit zerwania kontraktu po 
spadku dru^yny do ritHzej llgi; 
motliwoSC przyjeda ofert z wi^k- 
szych kiuböw i darmowy trans- 
fer po wygaini^ciu umowy. Je- 
2eli Twoje propozycje przypadn^ 
pifkarzowi do gustu, gdy tylko 
wpJacisz transferow^ kwote (w 
gotöwce lub towarze - exthan- 



mentarz zajmuje w sumie 1 1 4 MB 
i rzeczywtfcie jest wysokiej klasy - 
fachowy, ciekawy, realistyczny. 
Wraz z pierwszymr sfowami spra- 
wozdawcy na monitorze pojawia 
si£ tekst komentarza. 

Opröcz rozwi^zah audio-wi- 
zualnych nowoscr^ s^ czynno- 
Sci, ktöre moJesz wykonywad w 
trakcie meczu. Zrniana taktyki, 
stylu, zawodniköw to Standard, 
aie mo2liwoS£ wgl^du w szcze- 
götowy raport o grze obu dru- 
fyn mife zaskakuje. Raport doty- 
czy ka^dego pilkarza wystepuj^- 
cego na boisku i skfada si? z 
kilku kolumn; liczba podah; licz- 
ba podah, ktöre dotariy do ad- 



resata; liczba podah kluczowych 
dla koricowego wyniku meczu... 
Dalsze kolumny zawierajaj liczby 
wSItzgöw, uderzeh gfow^ i strza- 
töw na bramk?. Na podstawre 
tych danych latwo okre^lid sku- 
tecmoit zagrari Twoich pod- 
wtadnych. Dodatkowo, kazdy z 
nich ma wystawian^ ocen?, 
bazuj^Cej na ww. liczbach. 2a- 
wodnik z najwyzszg oceng wy- 
bierany jest na Gracza Me- 
czu {Man of the Match). 

Wszystkie raporty (nie tyiko z 
meczöw rozegranych przez 
Twöj team) s^ zapami^tywane i 
zawsze masz do nich dost^p. 

Szczegöty, ktöre 
cieszq 

- Moiliwoit awansowania 
starszych zawodniköw na 
graj^cych manageröw. 

- Docieranre informacji o kon- 
tuzjt zawodnika przed sfinali- 
zowaniem jego transferu. 

- Kluby z jednego miasta nie- 
nawidz^ si£ do tego stopnia, 
ze nie chc^ odsprzeda^ sob/e 
nawet najgorszych pitkanzy. 

- Mozliwoid awansu na stano- 
wisko managera reprezenta- 
cji jednej z dru2yn wyspiar- 
skrch: Walii, Irladii, Irland!) 
Pöfnocnej, Szkocjf i Anglii. 

- W kazdym roku wr^czane s^ 





ve'a Tyldesleya. Brakuje anima- 
cji, ruchu, akcjl. Kto by to wy- 
trzymat - siedziet przez kilkana- 
Scie mrnut, wpatruj^c s)§ jak 
sroka w „radio'7 

Siabo zostafa rozwicjzana 
kwest/a zmiany mfejsca pracy w 
CM2. Gdy wpiszesz si? na (ist? 
kandydatöw na wolne stanowi- 
sko managera, stajesz si^ wta- 
Sciwre pracownikiem nowego 
klubu, gdyz nie mo^esz wyco- 
faC si§ ^ raz ztozonej oferty. 
Dlaczego nie zachowano dobre 
go pomysfu z p)erwszego CM? 
Mo2na w nim byto nie tylko 
odrzucitf propozycj? znniany 
miejsca pracy, a\e takze uzalez- 
nlC jq od wysokoici otrzymywa- 
nej ga2y. 

Zdecydowanie za niska jest 
Skala trudnoSci rozgrywek na 
szczeblu europejskrm, Dru^yny 
angielskie latwo si^gaj^ po naj- 
wy^sze trofea, chot na ich dro- 
dze staje czasem Ajax lub Milan. 

I opisalem 

Kristoff 




wyröznienia dla najlepszych 
zawodniköw r manageröw z 
Wysp oraz ze Starego Konty- 
nentu. 

Mankamenty 

Zadne walety, co ja plot^ 
za lety {za duzo artykutöw Jacka 
Piekary si^ czytafoj, nie zdotaj^ 
przesfonit niedocr^gni^ tej gry t 

Glöwne zastrzezenie mam do 
formy rozgrywania meczu. Trwa 
on zazwyczaj 10 minut czasu 
realnego, a jedyne, co w nim 
przykuwa uwag? - to gfos Cli- 
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SONY 
PLAY- 
STA- 
TION: 
ALTER- 
NATY- 
WA 



Konsola do gier jest w Polsce 
zjawiskiem kulturowo obcym. Z 
jednej strony, sama nazwa koja- 
rzy sie rsczej z tanfm sprz^tem o 
jednocyfrowej liczbie bitöw. Z 
drugiej - trudno w ogöle möwid 
o RYNKU konsol. Sied sprzedaty 
sq slabo rozwini^te, prasa niemal 
nie porusza tej tematyki, samych 
posiadaczyjest niewielu, Sytuacja 
ma szanse utec zmianie. Oto bo 
wiem pojawil si? w Polsce dystry- 
butor konsoli Sony PlayStation. 



Ridge Racer 



Sprz^t 

Sony PlayStation {znana te2 
nazw^ PSX) jest najbardztej 
budowan^ i najnowocze- 
ejsz^ konsotej Swiata. Jej serce 
pot^zny procesor RISC R3000A 
towany zegarem 33 MHz. 
spomagaj^ go az cztery proce- 
ory pomocnicze: dwa do obstu- 
gi grafiki (jeden dwu-, a drugi 
tröjwymiarowej}, jeden d^wi^ko- 
wy (22 kanafy, cz^stotliwo^ od- 
twarzania 44 kHz) i jeden do 
kompresji i dekompresji danych 
w czasie rzeczywistym. 

Podstawowa pamiqi PSX to 1 6 
megabitöw, czyli po naszemu 2 
megabajty. Dochodzi do tego 
pami^d graficzna (1 MB), System 
operacyjny (512 kB), bufor CD- 
-ROM (512 kB) i pam\$t ukfadöw 
muzycznych (kolejne 512 kB). 

Projektanci z Sony wybralr przy- 
sztoiC (nie tylko onL.J, zupefnie 
rezygnuj^c z kartridza i za jedyny 
noinik danych obierajqc CD-ROM. 
PSX wyposazony jest w czytnrk o 
podwöjnej szybko&ri (300 kB/sek.), 
posiadaj^cy dodatkowo mo^lr- 
wo^d odtwarzania pfyt nagranych 
w formacie audio, 

MoiliwoScl 

ktöre oferuje Sony PlayStation 
powoduj^, iz posiadacze nawet 
najbardziej zaawansowanych PC 
zaczynaj^ patrzef na swoje ma- 
szyny z wyrzutem. Oto procesor 
grafiki dwuwymiarowej generuje 
obraz w rozdzielczoSd 640x480, 
w 16,7 min koloröw (true color), 
jednoczeinie pokazuj^c animacj? 
z szybkoSci^ 60 klatek na Sekun- 
da, Rozdzielczoid odpowiada jed- 
nemu z tryböw SVGA (chod „aj- 
biernowskre" gry wykorzystußce 
true color mo2na policzyd na 
pa(cach), ale juz taka szybkoSd 
anirnacji jest na razie rzadko osi^- 
gana przez „niebieskie" maszyny. 
Jednak prawdziwych cudöw 
dokazuje ukfad „dopalaj^cy" gra- 

ESPN Extreme Sports 





fik^ tröjwymiarowq. Pozwata na 
cieniowanie i pokrywanie tekstu- 
ramr obiektöw zbudowanych z 
polygonöw (tröjk^töw). W ci^gu 
sekundy ukfad ten jest w stanie 
obstuzyC 1,5 mi/fona polygonöw 
cieniowanych lub 500 000 teksto 
rowanych. DziQki temu mozna 
grat na PSX w znakomite tröjwy- 
miarowe gry; mordobicia, wySci- 
gi, doomopodobne. 

Uklady d^wi^kowe daj3 wszy- 
stko, czego sobie mozna zazyczyi 
- odpowiada to z grubsza mozli- 
woiciom oferowanym na PC 
przez produkty firmy Gravis. 

Zawartosc 

pudetka z PSX przedstawfa sie 
nast?puj^co: konsola [niepozor- 
na...), joypad (wygodny, at 8 
przycisköw fire), kabel podtefcze- 
niowy do telewizora (mozna przez 
zl^cze Euro, mo^na przez ante- 
n?), pfyta z wersjami demo kilku 
gier oraz porz^dnie wydana m- 
strukcja wj^zyku polsktm. 

Obsfuga konsoli jest proste jak 
obsluga cepa. Zepsucre urz^dze- 
nia wymaga du2o dobrej woli, 
röwnie duzo nalezy jej wykazat 
by pogubid si$ przy wciskaniu 
jednego z trzech guziköw. Po 
prostu wkfadasz plyt? i jedzresz: 
bez komunikatöw „Out of memo- 



ry" czy „General protection fault", 
bez grzebania w configu i autt> 
execu, po prostu - bez proble- 
möw... 

Bajery 

Sony sprzedaje szereg dodat- 
köw do swojej konsoli. Najwa^- 
niejszy z nich (i naprawd^ potrzeb- 
ny) to karta pami^cr, ktöra umoz- 
liwia zapisywanie stanu gry. Na 
standardowej karcie (1 MB) moz- 
na zapisat do 15 gier. Zarz^dza- 
nie zapisami (w tym kasowanie 
zb^dnych) mozliwe jest z pozio 
mu systemu operacyjnego kon- 
soli. 

Poza tym mamy mysz (przy- 
datn^ przy* strategiach i pr2ygo- 
döwkachjjoypady i Joystick! (pfyn- 
nie regulowane autofire'y i czuto- 
ici, te rzeczy...). Dost^pnyjest tei 
kabel, ktörym mo2na potcjczyd 
dwie konsole i gra£ „head-ta- 
head" - Irczne gry oferuje tak^ 
mozliwoitf (wariant dla ubogfch; 
drugi päd podl^czony do tej sa- 
mej konsoli). 

Przebojem ostatecznym i ab- 
solutnym jest zai deskorolka, 
ktör^ pod^czamy do PSX i gramy 
w ESPN Extreme Sports, szalone 
wyicigr skate'öw, rolkowcöw i 
rowerzystöw görskich. 
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Pierwszych SO konsol wraz z oprogramowaniem 
po szokujqco niskiej cenie 




Dystrybucja w Polsce 

P.H.U. LANSER 

83-200 ELBLA>G 

UL. SKRZYDLATA 1 A 

TEL. (0-50) 33 93 65 

FAX (0-50) 33 59 44 





Oprogramowanie 

Na Sony PlayStation powstato 
ju2 kilkadziesiejt gier i co chwila 
pojawiaj^ sie nowe, Obok firm 
nalez^cych do koncernu Sony 
(Psygnosis, Namco i oczywßcie 
Sony Entertainment} produkcj^ 
gier zajeli sie potentaci rynku, by 
wymienid tylko Akklaim, Electro- 
nic Arts, Gremiin czy Virgin, 

Wizytöwk^ PlayStation s^ gry 
tröjwymiarowe. Tytut nr 1 - to 
Tekken, kultowe mordobrcie. O 
jego powodzeniu zadecydowafo 
nie tylko perfekcyjne wykonanie, 
ate przede wszystkim sam System 
walki; jasny, daj^cy duze mozii- 
woSci manewru, bez zb^dnych 
bajeröw. Kolejna gra w tym kli- 
macie to Battle Arena Toh Shin 
Den. Tytuf ten nie jest az tak 
popularny, cho<t moim zdaniem 
röwnie dobry. Od Tekkena rözni 
sr? gtöwnie tym, ze postacie 
walczq u^ywaj^c röznych typöw 
broni, a nie gotych r^k. 

Wiröd wyScigöw samochodo- 
wych czotowy tytuJ to Ridge Ra- 
cer, ostatnio doröwnuje mu tak- 
le Destruction Derby. Wspomnret 
te2 naleiy Wipeout, wyiügi poja- 
zdöw rakietowych, znane z korv 
trowersyjnej kampanii reklamowej 
(zdj^cia przedstawiaj^ce trupy lad- 
nych panienek...]. 

Chocü gros gier na PSX to zr^cz- 
noiciöwki, miloSnicy innych ga- 
tunköw tel znajd^ tu coi dia sie- 
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bie. Mamy wi^c symulatory lotu 
(Combat Air Patrol czy Thunder- 
hawk 2), Strategie (UFO, Lem- 
gs 3Dj, gry sportowe (wszyst- 
z serii EA Sports, Striker 96, 
er Sports Soccer, GoalStorm) 
wet przygodöwki (Discworld, 

st). 

Czytelnikowi nalezy si£ tu kilka 
low wyja^nienia na temat praw 
rzgdz^cych rynkiem opragramo- 
wania na PlayStation. Otö2 tzw 
Software developement kit (czyli 
sprz^t i oprogramowanie, ktöre 
umozliwiaj^ pisanie gier na PSX] 
kosztuje horrendalnte drogo: 30 
tys. USD. Zawyzona cena stano- 
wr po prostu Srodek prewencyj- 
ny, zapewniaj^cy, ze gier na PSX 
nie b^d^ pisali przypadkowi lu- 
dzie i przypadkowe firrny. Dzi^ki 
temu fmöwi^ to z cafe} odpowie- 
dzialnoici^, po zapoznanlu sie z 
ponad trzydziestoma-tytuJami) na 
PlayStation NIE MA sfabych |w 
kategoriach pecetowych) gier. S3 
raczej tytuty „nieplaystationowe" 

- takie, ktöre na innych pfatfor- 
mach wyglqdaj^ poröwnywalnte. 
Do tytulöw tych zalicza sie n P< 
Mortal Kombat 3... 

Konkurencja 

Gtöwnym konkurentem Play- 
Station na Swfecfe jest Sega Sa- 
turn, konsola o zblizonych (chot 
nieco slabszych) mozIiwoSciach. 
W Polsce Saturn wyst^puje jed- 
nak w iloiciach Sladowych i nie 
zanosi si? na radykalnq zmiane 

- trudno tu wi^c möwid o konku- 
rencji. 

Powa2nym konkurentem PSX 
b^dzie Ultra 64, ktöra ma byd 
odpowiedzq firmy Nintendo na 
pojawienie sie konsoli Sony. Jej 
japohska premiera zapowiadana 
jest na marzec {na marginesie: 
pierwszego dnia sprzedaiy w 
Kraju Kwitn^cej Wiini zakupiono 
ponad 100 tys. sztuk PSX...). Jed- 
nak nim Ultra 64 dotrze do Euro- 
py, minie troche czasu - na iwia- 
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Lpmmings 3D 

towym rynku konsol obowi^zuje 
kolejnoäd: Japonia, USA Europa. 
W^tpliwoSci budzi tez fakt, ze 
Nintendo nie odci^o s\% ostatecz- 
nie od technologii kartridzowej - 
CD-ROM do Ultry b^dzie dost^p- 
ny tylko jako opcja. Niemniej jed- 
nak nie wolno lekcewa^yt rynko- 
wego giganta. 

Kolejnym konkurentem PSX jest 
Atari Jaguar Konsola ta - o moz- 
liwo^crach poröwnywalnych z 
produktem Sony - jest jednak sla- 
bo oprogramowana, za^ gier na 
CD (opcjonalny) Jest raptem... 
p\%<t. Jaguar ma jednak istotn^ 
zaletq -jest w Polsce niemal dwa 
razy tariszy. Jako^t gier czy cena 
konsoli - to Wasz problem i Wasza 
decyzja. 

Polska 

Firma Lanser, dystrybutor Sony 
PlayStation na Polsk^ [plen/vsze 
zezwolenie dla firmy z Europy 
irodkowo-wschodniejl) planuje 
rozwöj ogölnopolskiej sieci sprze 
öazy swojego sprz^tu. Nie zamie 
rzam tu dokladnie przedstawiatf 
calego planu, powiemjedno: jest 
profesjonalny, solrdny i wygl^da 
rozs^dnie (i mo^e wtainie dlate 
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go spotkaf sie ze sceptycznym 
przyj^ciem ze strony cz^Sci bran- 
zy}. Nie b^dzie problemöw z za- 
kupem oprogramowania - zamie- 
rza je sprowadzac Lanser oraz inni 
dystrybutorzy. Nieoficjalnie wiado- 
mo tez, ze toczc] sr? powazne 
rozmowy nt organizacji sieci 
wypozyczalni gier. 

Ceny 

Cena konsoli wynosr 1 599 z\. 
Gry b?d^ kosztowac^ od 219 do 
(rzadkoj 249 z\. Ceny te s^ sporo 
wy2sze od cen gier na PC jed- 
nak takie s^j prawa rynku konsol. 
Zwracam tez uwage Czytelnika, 
ze przeci^tny multimedialny PC 
kosztuje obecnie ok 4000 z\ 
- czyli tyle, co PSX i 1 gier. A w 
rachunku dtugofalowym nale2y 
jeszcze uwzgl^dnit koszty kolej- 
nych upgrade'öw. 

Moja opinia 

Uwazam, ze w odniesieniu do 
Sony PlayStation „ konsola" to nie- 
wfa^ciwe sfowo. Traktowatem j^ 
raczej jako PC bez klawiatury, ale 
z wi^kszym monitorem... To na- 
prawd^ znakomity sprz^t, ktöre- 
go mo^liwoici przerastaj^ konku- 
rencyjne konsole i komputery. 
Jednak 

Wybör 

nalezy do Was. 
Alex 

PS Od nast^pnego numeru 
zaczynamy prezentacje gier na 
Sony PlayStation. 

Dystrybutorem konsoli Sony 
PlayStation na terente Polski jest 
firma Lanser ul Skrzydlata 1 A 
82-300 Elbl^g, telefon (050) 
339365, fax (050) 335944. 



Krazy Ivan 




14 CAMBLER 3/96 




T»C* S 





PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ SIE JAK KTO MOZE 



KONKURS 
SUPERTETE TRWAÜ! 

No wla£nie t pefrio nas, a jakby 
nikogo tue bylo. Cos ciQzko idzie 
Warn wyszukiwanie nowych, jeszcze 
w Gambierze nie drukowanych 
tipöw. Z bölem, rozpacza^ (he, he, 
tak naprawd§ to im mniej przysyla- 
cie, tym mniej mam roboty) 
zauvrazam, ze listöw do tetetki 



przyGhocizi coraz mniqj. A przynaj- 
mniej do tipowqj dzialki, ho np. 
konkurs Gildii zostai zasypany 
odpowiedziami, Czy 10 min starych 
ziotych (tyle wynosi nagroda za 
zgromadzenie najwiqkszej üozby 
punktöw), to naprawde tak mato? 
Przeciez za to mozna kupiö 8 MB 
RAM i jeszcze zostanie na ladnych 
küka flaszek soku chmielowego« 
Wi$c, moim zdaniem, warto zakasatf 
rekawy i poszperaö w zachodnlch 



piemach (albo w sieci, albo w swoich 
wtasnych zbiorach). Jednak 
przypominam jeszcze raz: PR2YJ- 
MUJEMY TYLKO DYSKIETKI 
(ktöre odaylamy, jegli dotaczycie 
zaadresowana. kopertQ zwrotn^). 

W dziale solucji drukujemy 
pemy opis przejscia gr^y Daedalus 
Encounter. TrochQ juz nie na czasie, 
ale tekst „spadaT przez küka 
miesiecy Cbo miejsca nie byto). Z 
nöwek - dokonczenie Stonekeep i 
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Törin 's Paßsage, A w przysztym 
miesi^cu to sam juz nie wiem, sk^d 
zn^jdQ miqjsce na solucje, bo gotowe 
s^ juz müiony kilob^jtöw (m.in. 
Gabriel Knight 3). 

Oto klasyfikacja SUPERTETE po 
trzech miesiacach rywaUzaqji; 

1. Grzegorz Morgiel (Olesni- 
ca) -61,8 pkt 

2. Marcin Marszaiek 
(Gdarisk) - 34 pkt 

3. Krzysztof Zawislo (Gliwi- 
ce) - 32 pkt. 

4. Wojciech Kulik (Rybrük) 

- 23 pkt. 

6. Marcin Gzölno (Mielec) 

- 17 pkt. 

A nagrod^ za najwi^ksza, liczbg 
punktöw zdobytych w numerze 
3/96 (one milJion old zlotys) dostaje 
llder ogölnej klasyfikacji - Grzegorz 
MorgleL 

W styczniu falszywki nie byfrx 
Tym razem nie celowo - po prostu, 
don Pedro raczyl byl zapomnie<5. Ale 
trzy osoby traflly! Natomiast 
kilkudziesi^oiu czyteliüköw 
stwierdzilo, 1z nie iötnieje gra Royal 
Flush. Orest Onuszko z Gdanska 
(autor) nie jest jednak postacia 
wyTnyfilon^ przez redakcjQ, Eye 
moze Royal Flush to jaki£ „bialy 
kruk", o ktörym malo kto wie. Gry 
ufundowane przez XFS Computer 
Group: Wing Commander 2, 
Car&fDriver i Dungeon Master 
otrzymuj^: Piotr Arendarski z 
Gorzowa Wielkopolskiego, Robert 
Czubald ze Szczecina i Radoslaw 
Florczak z Gtubczyc. I to by byio na 
tyle. 

don Pedro (z K.D.f 
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lll — 

l /T STAUT 

I Ariel pojawia sie; na ekranie wideo. Na zadane pytanle 

mozesz odpowiedzieö TAK badz NIE, efekt bedzie jednakowy. 
Jezeli epöznisz sie_ z odpowiedzia^ ekran pociemnieje, a piekna 
Ariel (Tia Carrere) zniknie na zawsze, 

Twoja mi$ja bedzie polegala glöwnie na wykonywaniu poleceA Ariel. 
W nawiasach podalem, jakiej funkqji powinieneö uzyö, aby osia^naö 
zamierzony efekt. Wiekszoöö napotkanych lamigtöwek - to zamkl do 
drzwl. Na poczatku mozesz zmieniö ich poziom trudnoöci, co przyspieszy 
rozwiazywanie, Poziom trudnoöci wpiywa na liczbe wariantöw kazdej 
zagadki otwierajacej drzwi. ZapoznaJ sie, röwniez z funkcjami sondy, 
takimi jak MULTILIGHT 1 SEND, ktöre sa, niezbedne w czasie gry. 

Statek Artemiß skieruje sie do ukladu Draylaka i tarn masz okazjQ 
wypröbowaö swoje nowe mozliwoöcL Na proöb§ Ariel uruchom sondQ, 
ktöra od tej pory bedzie Gl sluiyö za oczy, uszy i rece. Na kolejne zadania 
Ariel wciönU: STARTUP, DIAGNOSTICS i DEPLOY. Sonda zostanie 
uwolniona z doku 1 polecisz na eksploracje kosmosu. Przed Tob$ ukaze sie 
frachtowiec Vakkaröw. Zidentyflkuj go (ANALYSIS), Teraz musisz dostaö 
sie do jego wnetrza, W tym celu uzyj laaera (automatycznie si§ uruchonü) 
i strzel w zielone, görne öwlatelko (dokladnle obok drzwi), W örodku jest 
ciemno, wiec wlacz öwiatla (FLOODLIGHT). Korzystajac s zielonych kresek 
nawigacyjnych na Twoim ekranie wideo pojedz w döl, a odnajdziesz nie 
zidentyflkowany przedmiot. Chwyö go (GRAPPLE-ARM) i zanalizuj 
(ANALYSIS). Zack chce lecieö na Mizar i zapyta Cie; o zdanie. Odpowiedz 
wedlug swojego uznania (YES/NO), ale i tak tarn polecicie. 

1I1&AB 

Po wyjöciu z hiperprzeatrzeni Artemis uderzy w inny statek. Pogasna^ 
öwiatla, a zaloga stracl przytomnoöö. Sprawdz, co sie stalo (DIAGNO- 
STICS). Jestes w ARTEMIS GIRCUIT PUZZLE, gdzie musisz podlaczyö 
zerwane obwody ukladu podtrzymywania zycia. W örodku znajduje sie 
uklad zasilajacy, od ktörego odohodza. przewody. Trzeba je tak pousta- 
wiaö, zeby prad doplywal do koftcöwek umieszczonych po bokach. Czaa 
na rozwiazanie tej lamiglöwki Jest ograniczony. Po podlaczeniu, na 
prosbQ Ariel zidentyflkuj statek, z ktörym sie zderzyliöcie (ANALYSIS). 
Nastepnie uruohom sonde (STARTUF, DIAGNOSTICS, DEPLOY). Polecisz 
na rozpoznanie, a Zack i Ariel wkrötce do Ciebie doiacz$. Przez dziure w 
kadlubie dostanieoie sie do örodka nieznanego statku. Wlacz öwiatla 
(FLOODLIGHT), Masz troche; czasu, aby rozejrzeö sie, zanim zajmiesz sie 
drzwiami znalezionymi przez Ariel. Zröb analize (ANALYSIS). Drzwl 
okaza. sie öwiatloczule, wiec bedziesz mögt skorzystaö z multilighta 
(MULTILIOHT CONTROL). Kazdy kolor z zakresu pasma widzialnego 
bedzie pasowal. 

Teraz rozpocznieoie eksploracje statku Obcych. Aby ukoiiczyö gre 
trzeba odnalezö szeeö kul. Jesli nie zdolasz odnaleöc kul w tym etapie 
nie przejmuj siQ, bedziesz mial okazj^ zrobiö to p6znlej. 



Doetaniesz siq do kwater zalogi statku Obcych. Aby odnalezö kulQ 
pojedz" do przodu (klikny na Ärodek ekranu wideo) i obröö sie. o 90° w 
prawo. Zobaczysz Obcego, ktöry pilnuje kuli. Zastrzel go. Nastepnie wez 
kulQ (GRAPPLE-ARM) i wyjdi. Wszystko to musisz zrobiö szybko. Ariel 
zawola Cie, z powrotem. JeÄli nie udalo Ci sie odzyskaö ktüi t bedziesz 
mial okazje po xüSf wröoiö. Poza tym Zack zapyta» czy nie widziales 
Jakichd urzadzen nawigacyjnych. Odpowiedz, ze nie. Po dhizszym 
spacerze dotrzeoie do centrum statku, skad odchodz^ drzwl do innych 
pomieszczeA. Ariel poprosi, zebys otworzyl 2ÖLTE DRZWI. Zröb analize 
(ANALYSIS). Odczytane sJowo przethimacz jako np. YELLOW DOOR. 
Drzwi s^ swiatloczule, wi^c zapal zötte öwiatlo (MULTILIGHT - YEL- 
LOW). A teraz czas na lamiglöwke OVERLAPPINO HEXAGON PUZZLE, 
Trzeba tak poustawiaö flgury rozmieszczone w bocznych szeöciok^tach, 
aby ulozyö z nich gwiazde, ktöra jest w srodku. Po dluzszej sekwentyi 
animowanej dotrzecie na poklad obserwacyjny, gdzie znajduje sie rzecz 
godna Twojej uwagi. Ariel poprosi, abyö rzucil okiem na panel sterowa- 
nia. Zröb analize (ANALYSIS), nastepnie otwörz oslony multilightem 
(MTJLTILIGHT), Kazdy kolor zalatwl sprawe. Czeka Cie SUN PUZZLE. 
Kllkniecie na pölkule umieszczone na obwodzie powoduje, ze dwie z nich 
zmieniaje, kolor. Chodzi o to, zeby wszystkie byly zölte. 

PöznieJ nastapi atak Krinnöw. Bedziesz musial zabiö dziesieciu, aby 
przejöö dalej, co oznacza, ze Zack wystrzeli dziure w oknie polüadu 
obserwacyjnego i razem z Ariel zostanie wyssany na zewnatrz. Aby ich 
uratowaö, u±yj multüight (MULTLIGHT). Mo±esz wybraö dowolny kolor. 



Podczas tych dziala^ Twoja sonda zostanie uszkodzona i bedziesz musial 
jak najszybciej usunaä usterke. Zr6b diagnoze (DIAGNOSTICS). Masz 
przed soba^ PROBE RELAY PUZZLE- Bramki mozna zamykad badz 
otwleraö, klikajac na przyciski przy ich podstawach. Kazda jest oznaczo- 
na jednyrD badä kilkoma kolorami. Kiedy jedna bramka zostanie 
zamknieta lub otwarta, pozostale z tym samym kolorem zmieiüaja. swöj 
stan z zamknietego na otwarty baxii na odwröt, Trzeba zamknaö 
wszystkie bramki. 

Wröä do centrum statku. Po zblizenlu sie do NIEBIESKICH DRZWI 
zröb analiZQ (ANALYSIS). Przethimacz odczytane slowo jako BLUE 
DOOR. Multilightem wyöiy nlebieskie swiatlo (MULTILIGHT - BLUE). Aby 
otworzy<5 drzwi musisz rozwiazaö RHYTHM PUZZLE. Figura w srodlcu 
zlozona jest z elementöw ustawionych na obwodzie. Kiedy elementy na 
obwodzie nachodz^ na siebie, w örodku pojawiaja, siQ szare tröjk^ty, 
Trzeba tak ustawiö elementy na obwodzie, zeby ich nie byto. Elementy 
obraca sie klikajac na nich mysza. 

Nastepnie winda, do MEDITATION CHAMBER. Na szczycie Zack 
nieuwaznie stanie i spadnie w döl. Pospiesz mu na ratunek. ieby 
wci^gna^ go z powrotem na göre, musisz racjonalrüe wykorzystad swoje 
silniki. Utrzymuj ci^g (thrust) na zöltej kresce t a wszystko bQdzie w 
porzadku. Kolejne zadanie polega na wzieciu kuli. Jest schowana w 
posBtgu na örodku Meditation Chamber, Podleö do niebieskiego przycisku 
w podstawie posajgu. Zröb analize (ANALYSIS) i zapal dowolne swiat*o 
(MULTILIGHT). Czeka Cie lamiglöwka ORBITS PUZZLE. Przedstawtony 
jest planetarny uklad stoneczny, Trzeba tak przesuwaö planety po 
orbicie, zeby ta, ktörej nie mozna przestawia<5, zaömila sloöce. Wyäiy 
teraz kombinacye odpowiadajac^ BLUE DOOR i kula jest Twoja. Animowar 
na sekwencja sprowadzi Was z powrotem do centrum statku. Teraz kolej 
na POMARANCZOWE DRZWI. Zröb analize (ANALYSIS). Przethimacz 
odczytane slowo jako ORANGE DOOR. Multilightem wyöiy pomaranczowe 
öwiatlo (MULTILIGHT - ORANGE). Lamiglöwka nosi nazwe ROTATING 
SHAPES PUZZLE. Obracajace sie flgury mozna zatrzymaö w miejscu, 
klikajac na nich. Trzeba je tak poustawiaö, zeby kazda miala swöj 
odpowiednik. Jestes w ambulatorium. W tym pomieszczeniu mozesz 
znaleiö kulQ i pazur, Niestety, nie mozna wziaö ich obu jednoczesnie, 
wIqc po jeden z przedmlotöw bedziesz musial wröciö pöäniej. Aby dostaö 
kule obröö sie w prawo i zröb analize (ANALYSIS). Wyöüj sekwencje 
przetlumaczon^ jako ORANGE DOOR. Wez kule. (GRAPPLE-ARM). Aby 
dostaö pazur obröö sie w lewo. Klikny na pajeczy przedmiot na dlugim 
ramieniu. Podlecisz do niego. Nastepnie: 1. Wlacz czerwone öwiatlo 
(MULTILIGHT - RED). Laser sie. obiüäy. Z. Wlacz nlebieskie öwiatlo 
(MULTILIGHT - BLUE). Laser zmieni ksztalt. 3. Wlacz pomaraiiczowe 
öwiatlo (MULTILIGHT - ORANGE). Ciebie nr 1. 4. Wlacz zölte öwiatlo 
(MULTILIGHT - YELLOW). Ciecie nr Z. 5. Wlacz floletowe öwiatlo 
(MGLTILIGHT - PURPLE). Ciecie nr 3. Po trzech ci^ciach pazur zostanie 
odciety. Klikny na doln$ kresk^ nawigacjjn^ na ekranie wideo. Obröö sie 
w prawo, az zobaczysz pazur i klikny na niego, Wez go za pomoc% 
chwytaka (GRAPPLE-ARM), Po tym animowana sekwencja doprowadzi 
Was z powrotem do centrum statku. Przed Toba ZIELONE DRZWI. Wlacz 
anaHzf (ANALYSIS). Przetlumacz odczytane slowo jako GREEN DOOR. 
Multilightem wyöUJ zielone öwiatlo (MULTILIGHT - GREEN). Aby 
otworzyö drzwi musisz rozwiazaö lamiglöwke LIGHT REFLECTION 
PUZZLE. W niewielkich tröjkacikach, z ktörych sklada sie plansza, sa 
lustra. Trzeba je tak poustawiaö. zeby odbity promieri polaczyl migajace 
punkty tego samego koloru co on. 

Krinny zabiokuj^ drzwi i Zack z Ariel zostan^ uwiezieni. Bedziesz 
musial przebyö labirynt, zeby dostaö sie, na druga. strone i uwolniö ich, 
Wczeöniej jednak vre± kule. W tym celu zröb zwrot w tyl i poleö do 
przodu. Staniesz przed urzadzeniem. Zanalizuj je (ANALYSIS). Multili- 
ghtem przeölU sekwencje odpowiadajaca GREEN DOOR. Kule wei 
chwjrtakiem (GRAPPLE-ARM). Teraz ponownie sIq obröö i podleö do 
wejöcia do labiryntu. Post^puj wedlug poniäszych wskazöwek: 1. IdÄ do 
przodu. Znajdujesz sie teraz w labiryncie. 2. Zapal öwiatlo (FLOODLI- 
GHT). 3. Idz" do przodu. 4, Idz do przodu. 5, Skreö w lewo i id^ do 
przodu. 6. Idi do przodu. 7. Skreö w lewo i idi do przodu. 8. Skr^ö w 
lewo 3 idz" do przodu. 9. Skreö w lewo i idz do przodu. 10. Skreö w prawo 
i id£ do przodu. 11. Idz" do przodu. Teraz bedziesz mögl uwolniö swoich 
towarzyszy i wröciö tarn, skad przyszliöcie. Zostaiy Ci FIOLETOWE 
DRZWI. Postepuj jak zwykle: anaiiza (ANALYSIS), przetlumacz odczytane 
siowo jako PURPLE DOOR. Multilightem wyöUJ floletowe öwiatlo (MULTI- 
LIOHT - PURPLE). Aby otworzyö drzwi, musisz rozwiazaö lamiglöwke 
AVOID THE TRIANGLES PUZZLE. Przypomlna troche kölko i krzyzyk. 
Grasz przeciwko komputerowi. Musisz tak ukladac swoje (nlebieskie) 
kreski, zeby uloäyö petle zlozona^ z co najmniej czterech kresek. 
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W pomieszczeniu znajduje siQ Biedern plyt, Kazda^ z nich zanalizuj 
(ANALYSIS) i naäwietl multüightem. Pojawia^ si§ na niGh freski, ktöre 
trzeba zanalizowac (ANALYSIS) i przetlumaczyö odczytane slowa. Na 
kazdej plycie 6$ dwa freski, Wywotuje si§ je nast^pujacymi kolorami: 
Presk #la - GREEN (napis potrzebny do dobrego zakonczenia, patrz 
dalg), Fresk #lb - BLUE, Fresk #2a - ORANGE, Presk #3b - RED, Fresk 
#3a - PURPLE, Fresk #3b - BLÜE f Fresk #4a - RED (napis potrzebny do 
dobrego zakonczenia, patrz dalej), Fresk #4b - YELLQW, Fresk #5a - 
RED, Fresk #ßb - BLUE, Fresk #6a - ORANGE, Fresk #6b - YELLOW, 
Fresk #7a - RED, Fresk #7b - YELLOW, Aby wy}6ö z pomieszczenia 
znajdi plytQ, przy ktör^j pojawla siQ dolna kreska nawigacy)na, Teraz 
Ariel pöjdzie obejrzeö platform^ i zostanie uwi§ziona przez pole silowe. 
£eby ja^ uwolniö, przeöuj sekwencj§ odpowiadajac^ PURPLE DOOR. Zack 
wezmie kulg znajdujacq, si§ na platformie i wröcicie do centrum statku. 
Teraz, gdy przeszlißcie caly statek i nie znalezliscie wyjscia, Zack i Ariel 
usi$d$ zaiamani na podlodze. Natomiast Tobie pozostaio wröciö po 
braki^jace kule. Opis, co robiö w kazdym z pomieezczen, masz wyzej. 
B^dziesz mial wiQksze mozllwoöci manewru w pomieszczeniach, ale 
i wi^cej czasu, zeby odnalezö brakujace przedmioty. 

Poniewaz nie musiaies wchodzid przez czerwone drzwi wczeöniej, 
teraz masz po temu okazj§. Zröb analize (ANALYSIS). Przethimacz 
odczytany napis Jako RED DOOR, Multilightem wysiy czerwone öwiatlo 
(MULTILIGHT - RED). Potem rozwiaz RUBIK HBXAGON PUZZLE, Masz 
do ulozenia podöwietlony wzör, znajdujacy sie na jednym z rogöw 
szeöciok^ta, W tym celu obracasz rozety zlozcne z tröjkatöw (musisz na 
nie kliknaö), Aby wybraö inna_ rozetq musisz przesunaö punkt obrotu na 
jej Srodek, Wejdziesz w korytarz, gdzie b^dziesz mial pehi^ mozliwoöö 
manewru. Idz" w döl korytarza, az do przedslonka. Skr^ö w prawo 
i klikrüj na drzwiach z zabitym Obcym, Dostaniesz si^ do kwater zalogi. 
Jak znaleäö kule, patrz wyzej, punkt „KWATERY*. 

Eiedy juz b^dziesz mial sze£6 kui oraz pazur, stanie si§ coö dziwnego, 
Teraz b^dzie Ci potrzebny pazur, ktöry Zack zostawll gdzieö na podlodze 
w centrum statku. Poszukaj go i wez za pomoca^ chwytaka (GRAPPLE- 
ARM). Zack i Ariel pöjda na gör§ do pomieszczeri dla poczwarek. 
Podiecisz do Obcego- Zröb analiz§ (ANALYSIS), otrzymasz dwie wieloko- 
lorowe sekwencye. Kiedy Obcy zobaczy Zacka i Ariel, zacznie si$ do nlch 
zblizaö, Äeby porozmawiaö z Obcym, wyöUJ mu sekwencje. z Frasku #la. 
Nast^pnie przeähj dmg$ sekwencje, - Fresk #4a* 

POMYäLNTE ZAKONCZBNIE 

Po tych dwöch komunikatach Obcy wlaczy pole süowe, ktöre obnizy 
temperatur§ na Artemis. Dzi^ki temu wszyscy przezyja^ 

ZAKONCZENIB PROBUBMATYCZNE 

Jeöli wybierzesz niewiaöciwe sekwenQje lub nie nie wyslesz, Obcy 
zaataki^Je. Jezelt go zabyesz, pojawi siQ krölowa, z ktör^ röwniez 
bQdziesz musial walczyö. Gdy j^ pokonasz, zostanie Gi do rozwiazania 
ostatnia lamigiöwka, zeby wyprowadziä statek z kursu kolizyjnego ze 
sioncem. 

Hombre 

STONEKEEF - cz. 2 (FC CD-ROM) 

14. Brama Prxodkdw i Dsiury 

Oba te miejsca nalezy traktowa<5 
jako jedno, gdyä sa^ polaczone 
systemem schodöw i zapadni. To 
chyba najmniej przyjemna czqsö gry. 
Nie ma tu, co prawda, zadnych 
przeciwniköw, ale za to trzeba kra^yö 
po wielu korytarzach, Zadarüe polega 
na przedostaniu si^ do centrum 
Eramy Przodköw. Aby tego dokonac" 

nalezy po 
kolei probo- 
wac wszelkich 
wejäö i zejöö, 
odnalezö 
iluzoryczn^ 
öcian^ na 
terenie 
Bramy 
Przodköw, 
zlikwidowaö 
teleportacyjn^ 




LEGENDA 
x drabma t 

+ drabina * 

■ schody 

Z drzwi 



Z iluzorycznymur 
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srebrne koto 




pulapkQ w jednym z korytarzy (po 
wlaezeniu diwigni ukrytej za 
ruchoma, öcian^ przenosi siQ w inny 
korytarz), znalezö trzy klueze: orfa, 
lwa i rubinowy oraz zabraö nast^pny 
Orb (Samnni*s Orb). Klucz lwa 
znajduje siQ w konmacie z trzema 
nlszami i napisem dotyczaoym 
chciwoöci, WeÄ tyiko klucz t zostaw 
tarczQ i pierscien, Oba te przedmioty 
mozna röwniez zabraö, jezeli zabezpie- 
czyleS sIq teleportaoyjnym zakl^ciem 
i wyznaczyleö kr^g powrotu 
w bezpiecznym niiejecu. Klucz orla 
jest w palenisku na wschodzie Bramy 
J| Hl Hl u ~^ J'LHJH Przodköw. Kiedy w Dziurach odnaj- 
Ll ^3 u 1 u JjTT dziesz Safrtnjii's Orb, przejdÄ do 

korytarza najbardziej zblizajacego siQ 
do centrum lokaeji i tarn stan pod 
dziur^ w suflcie. Teraz wez SafrinnTs 
Orb i kliknij nun na Drake'u. Za pomoc^ magii zostaniesz przeniesiony 
do göry, do samego centrum Bramy Przodköw. Musisz szybko przejöö 
przez iluzoryczn^ äcianQ, bo inaezej spadnieez z powrotem, Teraz 
rubinowy klucz otworzy przejäcie do Palacu Cieni. Po drodze Jest jeszcze 
pi$kny komplet zlotej zbroi, Gdzieö w Dziurach podobno moÄna znaleiö 
magiezn^ rözdzkQ o moey 99, ale mnie si^ to nie udalo. Jest tez mana 
circle (obok Safrinnfs Orb) i warto „naiadowaö si^ magicznie ,, , bo przyda 
siQ to w Palacu Cieni. Przed bram^ z druzyny odejdzie sharga Skuz. 

15, PaJac Cieni 

Atakuja tu szkielety rycerzy i czaszki strzelajace ogniem oraz 
fantomowe szkielety i fantomowe czaszki (na wschodzie). Zasada_ Jest 

- nie walczyö z nimi band to hand, tylko zaiatwiaö spraw^ na odlegtoöö. 
Na czaszki skutkuje w zasadzie tylko flreball, potraktowany dodatkowo 
meta runem dajacym potröjn^ moc, Szkielety najlepiej pokonaö f ciskajap 
w nie przez otwarte drzwi magiez- 

nym f krasnoludzkim toporkiem. 
W Palacu Cieni znajduje si^ przejficia 
do innych lokaqji (czarne punkty 
}w öcianie, czyli dark mirrore) i sporo 
iluzorycznych Äcian. Nalezy odnalezö 
dwa Symbole: ying i yang, a po 
zlozeniu ich otworzy siQ przejsoie. 
Trzeba zwröciö uwagQ, iz zachodnia 
i wschodnia czq&6 palacu s^ w pelni 
symetryczne - to uiatwi podröz. Do 
odnalezienia jest rewalacyjna broti 

- mlot cienia. Nalezy znaleäö najpierw 
na poludniowym zachodzie przedmiot 
zrobiony z cienia, a nastqpnie na 
poiudniowym wschod2ie (w miejscu, 
ktöre jest lustrzanym odbiciem) 
polozyö ten przedmiot na czymfi w 

rodzaju kowadla. Teraz zacznie si^ formowaö broh röznego rodzaju. 
Proponuj^ wybra^ najbard£iej skuteczna^ ozyli mlot. Trzeba tu zazna- 
czyö t ze broü zrobiona z cienia jest jedyna^, ktöra moie unicestwiö 
scourge T a - trzy atakujace czaszki. W Palacu Cieni w pewnym momencie 
zagrodzi nam drogg Afri's Orb o ogromnych rozmiarach, Trzeba 
potraktowaö go czarem shrunk, a zmniejszy siQ (oczywiäcie zabraö). 
W pewnym momencie natkniemy sIq na lustro (Dark Mirror)» odbyajace 
poetati Drake'a i wysylajace potQznej moey kul^ ogniowa^ Trzeba je Jak 
nejszybciej rozbiö i kawalek rozbitego lustra konieeznie zachowaö, Teraz 
w korytarzach, gdzie pokonalümy scourge'a (tego, ktöry möwi o bölu 
i grozi po zniezczeniu kazdej z czaszek) zauwazymy, Iz jedna z «wypu- 
stek w korytarza nie ma swego odbicia po zachodniej stronie. Stan przy 
äcianie i uzyj na Drake'u rozbitego kawalka lustra, a zobaezysz ukryte 
drzwi prowadzace do Wiezy Cieni. 

16. Pierwssy poziom Wiesy 

Glowa przy drzwiach zada Ci dwa pytania: czy choesz wejäö (want) 
oraz czy musisz wej£ö (w tym wypadku need). Na pierwsze pytanie 
odpowiedz: nie (naciskajac czerwone pole), na drugie: tak (zielone). Przy 
krasnoludzie, ktörego zabije Enigma, znajdziesz przyrzad umoäliwiajacy 
otwarcie tajnego przejöcia do jaskini ciemnych krasnoludöw. Praejöcie 
potrafl otworzyö tylko Farli. Pierwszy poziom wiezy jest opanowany przez 
lat^Jace, kolczaste walce (shadow hammer rozwala je jednym uderzenlem) 
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i ogniowe zywiolaki (atakowae szybko i z daleka silnymi czarami - meta 
triple power - zanim zdaza wyslaö chmurQ ognia). Mozna stad wejöti od 

v&zu na czwarty poziom, do siedziby 
Khuul Khuuma, ale bez czterech 
srebmych przedmiotöw nie jest to 
wskazane, Najgro^niejszym wrogiem je st 
ogronmy kolczasty walee, ktöry bryska- 
wicznie niszczy cala druzyne;. Podobno 
mozna go uwi^zic za krata (jezeli jesteä 
wystarczajaco szybki), ale ja po prostu po 

LF--^ n.rr.r.3 \J zaiatwieniu wszystkiego 00 trzeba, 

jLj^-i r— 1™| "J ucieklem. Drzwi, ktöre wysylaja_ energe- 

nü- - ZÜ*^ tyczny pocisk otworza^ si^ tylko po 

nacläniQciu odpowiediüej sekwencji runöw 
(niedaleko, za ruchoma^ cegl$ Jest tabiica 
z runami). Oto ta sekwenqja: pierwszy i drugi run w pierwszym rz^dzie, 
czwarty run w druglm rz^dzie, pierwszy run w trzecim rz^dzie, trzeci i 
czwarty run w czwartym rz^dzie. Na tym poziomie wlezy nalezy znalezö 
pierwszy srebrny talizman (ankh). 

17. Jaskinia ciemnych kraanoludöw 
Krasnoludy maja w lapach spora 
parQ, ale nie ma ich wielu. Warto tu 
zauwazyö, i£ przycisk w Jednej ze öcian 
otwiera tajne przejöcie do pomieszcze- 
nia z kreglem mana. PrzeJScie do 
naste/pnej ukrytej komnaty röwniez 
otwiera przycisk w scianie. Obok kr^gu 
mana radae rzuciö czar powrotu, bo 
walki z zywlolakaml na drugim 
poziomie nie sa latwe i trzeba kilkakrot- 
nie doladowaö rözdzki. 





18* Drugi posiom wieiy 
Chronic öIq tarcza (triple power) 
i waliä z dala do zywioiaköw. Nie 
mialem niestety czaru icebolt, wi^c 
rozwalalem je pociskami energii. Tu 
trzeba znalezö nast^pne srebrne 
talizmany: krzyz i pöiksiQzyc leza, na 
podlodze. 



10. Trseci posiom wieiy 

Nie mialem cierpliwoßci do staczanla 
nastQpnych walk z zywiolakami, 
a przypadkowo udalo ml si§ od razu 
dotrzeö do srebrnego kola (ostatni 
z czterech magicznych przedmiotöw). Na 
niepehiej mapie tego poziomu zaznaczy- 
lem poiozenie srebrnego kola, Znalezie- 
nie go - to wszystko, co tu trzeba zrobiö. 




, — 1 

L- lai— 1 ■— idI |-J 



BÖ. Czwarty posiom wi«iy 

Przed wejÄciem grup$ opuäci 
Wahooka. Na srodku sa cztery plyty 
w podlodze, Polöz srebrny przedmiot 
(jakikolwiek) na pierwszej, przejdi 
przez üuzoryczne äciany i polöz 
nast^pne przedmioty na druglej i 
trzeciej plycie. Nast^pnie wejdz w 
srodek. Pojawi siq Khuul-Khuum, a 
obok niego dwie naat^pne planety 
(czyü orbs). Zabierz je, po ozym 
natychmiast si^ wycofaj i polöz 
czwarty srebrny przedmiot. Zoba- 
czysz ? jak ginie Kröl Cieni. 



r j^ ^ ^\, ■ 



i ^J > tripfe pflWe? 
^T Kömin^ Tune 




81. iwimtynia Thary 

Ostatni etap gry. Zagadka logiczna. Znajduja Biß; tu piedestaly. Na 
tym T ktöry aktualule swieci blQkitnym kolorem, nalezy polozyö orb, 
Kolejnosc ukladania odpowiada kolejnosci planet w Ukladzie Slonecznym. 
Po kolei nalezy klaöö: Heiion, Aquila, Thera, Azrael, Marif, Afri, Safrinni, 
Yoth Soggoth, Kor Soggoth. Tnera dsiekuje, bogowie wyrywaja siQ na 
wolnosä, Stonekeep odradza si^ T drzewa pokrywaj^ kwiatkami i listkami. 
I teraz to juz naprawde koniec (a Stonekeep 2 w roku 1997, na Gwiazd- 
kej), 

ÜWAGI KONCOWE 

Czaröw jest sporo, ale ja 
przedetawiam te, ktöre sa 
moim zdaniem najwaznlejsze 
(obok ich graflczne ejrmbcK 

Homing rune - zaznacze- 
nie miejsca, do ktörego 
chcialoby sie; wröeiö. Na 
podlodze powinno siQ 
pojawiö niebieskie kolo. 

Homing rune 2 - powröt 
do zaznaczonego miejsca. 

Shield - chwilowa 
niewrazliwoäö na ciosy, 

Shrank - zmniejszenie 
(tylko za pomoca tego czaru 
mozna zdobyö Marif s Orb). 

Silence - cisza (tylko 
stosujac ten czar mozna 
dobraö sie; do skrzyni Georga 
Ettina), 

Triple power - wzmacnia 
trzykrotnie moc czaröw 
obronnych i ofensywnyoh. 

WUOBKn 

Niektöre z „orböw" maja 
specjalne wtaöciwoßci 
znacznie ulatwiajace gTQ. 

Afri's Orb - ukazuje mape; najblizszego terenu. Niezwykle uäyteczny 
przy odkrywaniu iluzorycznych öcian i innych tajnych przejöö. 

Aqulla'ß Orb - leczy. 

Azrael's Orb - rzuca czar quickness na Drake'a. 

Safrinni's Orb - unosi druzyn^, jezeli etoi ona pod dziur^ w suilcie. 
Uzycle jej to jeoyny sposöb na dostanie si? do Palacu Cieni. 

Yoth Soggoth's Orb - laduje rözdäkl. 

Brake Plekmrm 
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TORIN'S PASSAGE (PC CD-ROM) 



ff I 1. The Lands Above 

'^^™J Idz przed chatQ, wez wiszaca^ ün^ oraz topör. Wejd^ do 

domku. Poczekaj, az Boogle nauczy si^ przyjmowaö ksztaJt 
ezeöcianu i obejrzy) fotele. Przjrjrzyj siQ tez koezykowi 
stojacemu obok. Spröbuj zlapaö robaka znajdujaoego siQ obok klQhköw 
wehiy. Musisz byö szybki, jezeli cheesz tego dokonaö. Przy trzeciej 
pröbie powinno Ci aiQ udac. Na stoliku obok fotela ojGa znajdzieez 
woreczek na tytoii. Wröö na planszQ, na ktörej zaczales gr^ i zerwij 
z krzaka jagody. Spröbuj dostaö siQ do zamku. Niestety, straznika nie 
wzrusza Twoje proöby, a fosy nie uda Ci sie; sforsowaö. Idz w prawo, do 
domku görnika, Przeczytaj tabliczk^ przy drzwiaoh, a nastQpnie odhip 
krzysztal od kamienia za pomoca topora. Gdy pojawi siQ krasnal, 
porozmawiaj z nlm. Odszukaj kwadratowy korzen i zetny go toporem. 
Wröö pod chat^ görnika i zastukaj do drzwi. Powiedz krasnalowi, ze 
jesteä jego zmiennikiem - wpusci CiQ do ärodka. Pogadaj chwll^ i daj mu 
jagody, Czas teraz zajrzeö na bagna, Wejdz na najwyzsz^ galaz. Przy^naz 
jeden koniec liny do gaiQzi, a drugi do swojej nogi 1 skocz w döL Uda Ci 
si^ chwyciö troche; blota, lecz zgubisz torb^ # a w dodatku zawi^niesz 
glow^ w döi. Rozhuötaj siQ i zlap galaz po prawej atronie ekranu. Po 
chwlli Boogle przyniesie Ci upuszczona^ torb^. Pogadaj ze slimakami 
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siedzacymi na korzeniach duzego dr2ewa i obiecaj im pomöc. Wejdz na 
waziutka< gciezke. obok drzewa z ptjawkami i poiöz zlapanego robaka na 
lisciach, Po chwill bedziesz wiecteial, ktöry z nich jest najwiekszy. Frzy 
okazji Boogle nauczy sie przyjmowaö ksztalt robaka. Daj najwiekszy lifiö 
glimakom, zaniea je potem nad fos$ i polöz na wodzie. Staniesz sie 
poeiadaczem szlamu wodnego w dosyc nietypowy eposöb. Zostaw szlam 
u podnöza drzewa z pyawkami i odejdz na chwilej. Okaze aie, ze sama 
przyn^ta nie wyatarczy, Kai Boogle'owi przyjaö ksztatt pudelka i umiesc 
go nad rozlanym szlamem. Pulapka powinna zadziaiaö, dzieki czemu 
zdobedziesz pyawki. Wröö do krasnala i zröb mu danie firmowe 
z ptjawek i biota. Na deaer zaserwuj korzeri- Wybierz jeden z krysztalöw, 
ktöre Ci zacferuje i wejdz do pomieszczenia za tajnym przejsciem. 
Przyjrzyj sie konsoii po prawej stronie ekramu Wkladajac kryaztai w 
odpowlednie dziurki muaisz doprowadzic* do usuniecia wszystkich 
kamieimych kolumn. Podejdi do miaki, ktöra siQ pojawl i nabierz 
w woreczek proszku. Sypinj nim na duzy kryaztai w scianie, 

1. Escarp« 

WeJdÄ do mieszkania Bitternutsöw, Boogle nauczy sie przybieraö 
nowe ksztalty. Porozmawiaj z mamusk% a potem wyjdz z domu. Pöjdz na 
göre i wynwt) z ziemi zielony kafelek. Zejdi troehe w döl ( wejdz do groty 
i podnies kolejny kafelek. Ze sznura z bielizna wez spinke. Idz do sali 
tronowej, zabierz ze stohi pieczen i porozmawiaj z krölem, Zagaduj go do 
chwili, az da Ci wiaiorek. W sufit wiöz poaladany niebieski krysztal - w 
nagrode dostaniösz zaproazenie na bal. Z podlogi przed tronem wyrwy 
naatepny kafelek do kolekcji. Zanies zaproszenie panl Bitternuts. Pozwoli 
Ci wreszcie zabraö tabllczke leäaca, na kuchrii, wiec nie zwlekaj. Wröc do 
groty i kaz Boogle'owi zmieniö sie w robaka. Gdy przejdzie przez waski 
otwör powinien zmieniö aie w lampe, bys mögl cokolwiek zobaczyö. Po 
zorientowaniu sie w sytuacji zmien Boogle'a w lopate i wez pröbke 
amoczego nawozu. Mozesz Juz wyjsö z jaskini. Stan nad gniazdem sepöw 
i zrzuä pieczen po kamiennej rynienoe. Zejdi w döl i posyp male 
drzewko amoozym lajnem, Po ohwlli urosnie na tyle, ze bedziesz mögl po 
nlm zejsö. Nie r6b tego na razie. Cofoy sie trochQ w görQ i przeakocz 
przez rozpadline na prawa. stron^. Zejdz w döl, do pokoju nad laznia, 
i wez miotelke, poduazke,, dywan, tabllczke i znak ostrzegawozy. Idz do 
Jaskini skunkaöw, zatkaj aobie nos spinka i rzuö w skunkay dywanem. 
Teraz mozeaz juz spokojnie przejäö, Idä na aam szczyt göry i pogadaj 
z siedzacym tarn dziadem. B^dziesz musiat zagadnaä go trzy razy. bo 
przyaypia i kiepsko styszy. Daj mu poduszke i wez tabliczke, ktöra, Ci 
oflaruje. Wröö do komnaty nad lainia^ wyjdi na balkon i zrzuö dywan na 
balkon znajdujacy sie, poniiej. Pomachaj troche miotelka, i podejdÄ do 
drabiny. Kükmj na niej, wykopzystujac Boogle*a w kaztaicte jo-jo i kaz 
mu chwycic wiszaca nad lada tabllczke. Idz na göre, przeakocz z 
powrotem na lewa, atrone i podejdi do praczki, Podaj jej znak zabrany 
z taini. Teraz mozeaz juz zejöö na döl po drzewie. WejdÄ po kamiennych 
schodkaoti do pomieszczenia i wlöz wszyatkie tabliczki (dziewieö) 
w otwory. Bedzleaz muaial tak je poprzeatawiaö, by utworzyö wizerunek 
twarzy. Gdy to zrobiaz, otworzy sie przejßcie - powinieneä w nie wejaö. 
SyprüJ proazkiem na duzy kryaztai i Juz jeeteö w nastepnej krainie. 

3. Porgola 

Cokolwiek teraz zrobisz 1 tak po chwili apadniesz w döl. Watan 
azybko, zanim maie niebieakie atworki Cie zezra, i porozmawiaj z ich 
przywödca. Pöjdz w prawo. Przyjrzyj sie posiadanemu wisiorkowi 
- okaze sie, ze mozna go otworzyö, Porozmawiaj z lezac$ na ziemi 
dziewczyiufe, Jeat to Leenah, oörka kröla Eaoarpy, Pokaz jej wiaiorek 
i obiecaj pomoc, Wyjnüj z jej buta aztylet i rozetny wiezy. Po dlugiej 
aekwencjl animowanej znajdzieaz sie, w mieöcle lillputöw, tarn czeka Cie 
kolejna zagadka logiczna, Maaz przed aoba, pentagram, po ktörym chodz^ 
skrzaty w kolorowych ubrankach, Musiaz je tak pouetawiaö, zeby na 
kazdej z pi^ciu linii pentagramu wystepowal ten sam kolor. Na przykiad 
na Jednej z linii uatawiasz cztery skrzaty w zielonych kapturach, na 
innej cztery skrzaty z czerwonymi r^kawami Itp. Jak tylko sie z tym 
uporasz, czeka Ci$ kolejna lamiglöwka. Tym razem na szczeacie dosyc" 
prosta. Klikajac na dwöch akrzatach kazesz im zamieniö ai^ miejscami. 
Chodzi o to, by po lewej stronie znalazlo si^ pieö babek, a po prawej 
pieciu faeetöw. To jeszcze bynajmniej nie koniec zabawy, bo przed Toba 
trzecia i ostatnia ukladanka. Masz do dyspozycji podest z paleczka, 
dyrygenck^. Gdy uzyjeaz jej na ktörejö z dwöch grup skrzatöw - grupa 
odöpiewa kilka dzwieköw. Kazdy skrzat spiewa konkretna, nute. KlikniQ- 
cie na skrzacie powoduje, ze öpiewa on swoj^ nute, a dwöch mnych 
zamienia si^ miejscami. Wlacz podpisy i zorientuj siQ, kto jakie nuty 
potrafi zaapiewaö. Muaisz ustawiö skrzaty w nastepujacej kolejnoaci (od 
lewej strony): 



Babki: high C ( high E, high G, high A i very high C; 

Faceci; middle C t low A, low G, low E, low C. 

Gdy ustawisz wazyetkich, ka± im zaspiewaö. Powinny odsloniö si§ 
dwa krysztaiy - jeden przenoszacy do Escarpy (to dla Leenah) i drugi 
Jaczacy z Asthenie, (to dla Ciebie). Jak zwykle syprüecie proszkiem 
uruchomi teleportery. 

4. Aathema 

Wez z szafki pudetko 1 otwörz je. Wyjmy chusteczke i wytrzyj nia 
powierzchnie szafki. B^dziesz mögl odczytac napis. üderz w szafke 
- powinno sie otworzyc przejscie. Idz w lewo, do maszyny. Nacisiüj 
guzik, odsuö sie troch^ do tyhi i ziap wylatujac^ knie. Poatgpujac w ten 
sam sposöb uzbieraj cztery kule i idz w prawo, do huatawki, Wlöz kule 
do koszyka po lewej stronie hufitawki i ueiadz po jej prawej stronie. 
üaJyszysz dzwiek otwieranej klapy. Idz po koiejny kul§, a nastQpnie 
podejdz do katapulty. Pociatgny dzwigniQ i wejdz do kosza. Przetny 
nozem sznur. Znajdi klucz francuski (po prawej stronie, btyszczy), 
a potem udaj sie w prawy görny rög ekranu. Przyjrzyj ai^ urzadzeniu 
stoj^cemu nad brzegiem i pokreö ärube znalezionym kluczem. 
W labiryncie staraj sie isc" caiy czas w döl i w lewo. Wyjscie znajduje si^ 
w rogu. Dotkruj krysztalu i poczekaj, az pcjawia^ bIq kamienie. Bedziesz 
teraz musiai przebyc" jezioro lawy, Skacz po kamieniach pamietajac 
o tym, ze muaisz si§ spieszyö i na kazdy kamieri wskoczyö dokladnie 
raz. Gdy dojdziesz na drugi brzeg f most po prawej atronie powinien byö 
calkowicie opuszczony, Przejdz na druga strony, W pomieszczeniu 
przyjrzjG sie niebieskim krysztatom. Musisz je tak poprzestawiac, by 
promien swiatia padl na okra£ta soczewkQ po prawej stronie. Na kazdym 
krysztale wyiyty jest obrazek informujacy, w jaki apoaöb zalamuje on 
promien swiatla. Gdy ustawiaz wszystko tak jak trzeba - ukaze sie duzy 
kryaztai na scianie. Posyp go proszkiem, 

B. Tenebrous 

Zmieii Boogle'a w pielegniarke i poczekaj, az ocuci Torina. Wdrap siQ 
po skrzyniach i usun nozem krate zagradzajaee, Ci drogQ. Id^ caiy czas 
w lewo, az do kolejnego upadku, tym razem z wiekszej wysokosci. Zanim 
zdazysz poakladaö sie do kupy - zostaniesz aresztowany, a zanim 
zdaiysz pomyöieö co zrobiö - zostaniesz wypuszczony. Porozmawiaj 
z duzym kwiatem i zgöd£ si§ pomöc mu. Na rosnacym obok krzaku 
znajdziesz üöc, ktöi^y bQdziesz mögi zerwaö. Idz w lewo i porozmawiaj 
z rosnacym na ärodku drzewem. Zbierz na liäc trochg zywicy i wröö. 
Schyl sie kolo kwiatu i przyjrzyj rosnacym obok roslinom. Po ich lisciach 
grasuja, cztery robaki. Posmaruj liscie zywicy i wez robaki, gdy sie 
przyklejE^, Pogadaj chwiie ze znajomym kwiatem i wp66 pod drzewo, 
Musisz przejöö na druga stronQ trawiastego stoku. KLikaj tylko w tych 
miejscach, gdzie pojawi sie napis OK. Wejdi do amfiteatru. Znajdz kolesia 
obahigujacego mikaer muzyczny. Namöw go na wymiane tasm. Dosta- 
nieaz kryaztai z nagraniem glosu Lycenthii oraz maszyne do odtwarza- 
nia. Porozmawiaj chwiie z magikiem i weä lezaca, niedaleko na pölce 
kobze. Na stoliku znajdziesz laskQ i kapelusz. Wez tez hik i pilQ. 
Porozmawiaj z panienka w okularach oraz z krölikiem. Temu oatatniemu 
zaproponuj zamieazkanie w kapeluszu. Daj kapelusz magikowi, laske 
przetnjj pila i tez oddaj. Na scianie za magikiem wisi plakat. Zerwy go 
i poaadz na nim robaki. D£j kolorowa^ chusteczke, magikowi. W nagrode 
za swe wyaiiki dostaniesz magiczn£t ksiege. Gdy akrobaci wejda na scene 
wez woreczek, ktöry zoatawili. Spröbuj zagraö iukiem na pile, a gdy Ci 
nie wyjdzie - natrzyj hik woreczkiem i ponöw probe. Tym razem 
wszystko bedzie w porzadku. W chwiie pözniej zoetaniesz wywolany na 
scen^, wiec nie zwlekaj. Zaprezentuj swoja piosenke, akompaniujac aobie 
na pile. Twoja twörczosö nie zostanie niestety docenlona przez miejsco- 
we wiadze i znowu Cie zaareßztuja,. Tym razem sedzia nie bedzie tak 
taskawy jak poprzednio i zostaniesz wyrzucony w prözni^. Uzywajac 
kobzy podleö do drzwi, lecz nie laduj jeszcze na podeÄcie. Otwörz 
odtwarzacz i z polamanych kawalköw krysztahi uiöz napis „Dreep! Come 
here 71 . Wlacz urzadzenie i zostaw je w prözni. Wyl^duj na podescie, 
zadzwon do drzwi i schowaj sie po drugiej stronie pölki. Gdy Dreep 
odfrunie w prözni^, wskocz do srodka. Wejdz do komnaty i skorzystaj 
z ksiazki, by dokopac" Lycenthii. Gdy upadnie, dotkny metalowej obroäy 
na jej szyi. Kükiuj na ziym czarnoksiezniku, a po chwili ponownie uzyj 
ksiazki. 

Frogger 



CAMBLER 3/96 



39 



te • 




WOODRUFF AND THE SGHNIBBLE 
QF AZIMUTH (PC CD-ROM) 

Podnies z ziemi guzik i porozmawiaj z gosciem stojacym 
przed domein. PöjdÄ w prawo, do rzeki kwasu. Pod skrzynka, 
znajdziesz orzech. Rzuö nim w siedzacego po drugiej stronie 
rzeki faceta i podnies but, ktöiy Ci odrzuoi. Uzywajac 
zdobytego przedmiotu mozesz straclc drugi but Woodrufa, znajduj^cy si§ 
na dachu domu Azimutha. Wez tez fotografle, ktöra wpadnie Ci w rece. 
Gdy wlozysz oba buty na nogi bedziesz mögt przejöö przez rzeke, wlec 
nie ocla^gaj sie. Po drodze podnies z ziemi orzech. Idz" do baru i wez 
fllüanke kawy. Porozmawiaj z barmanka. i zabierz ze soba^ znaczek, 
ktöry Ci podaruje. Zagadny stojacego opodal J.F. Sebastiana. Wyjmjj spod 
kamlennego napisu szczotke i wröö do baru. Musisz teraz zdobyc 
otwleracz do butelek, znajdujacy sie w kieszeni barmana. Wyezekaj, az 
barman zjedzie w döl i szybko zlap otwleracz. Wyjd£ przed lokal i zanurz 
szczotke w stojacej beczce, wypelnionej smol$. Weä garöö pi6r z worka. 
Postaw kawe stojacemu obok facetowi w bialej koszuli, w zamian 
dostaniesz przydatny przedmiot. Idz w prawo» potraktuj obcasem lezaca^ 
puszke i podnieö fasoike. Pöjdz na plac Smutnego Boozooka, Wpasuj 
znaczek od barmanki w napls i wez urzadzenie do komunikacjl satelitar- 
nej (Tobozon). Pokaz stojacej koblecie zo^ecie profesora Azimutha 
1 zanies artykui, ktöry od niej dostaniesz, barmance. Przeanalizuj 
wtszacy w knajple plakat, Zwröc tez uwag$ na instrukcje obslugi windy, 
ktöra znajduje sie obok domu profesora. Pojedä winda. na görny poziom 
1 porozmawiaj z napotkana babka, Idz w lewo i pogadaj z szulerem. 
Wejdz do znajdujacego sie obok skladu 1 odszukaj tajemne przejscie, 
W obracajace siQ kolo wetkny orzech. Idz na Brotoflatron Piazza i 
podnies palec lezacy koio Gpiacego faceta. Wröö do skladu i wejdz w kat, 
Ustaw odpowiednlo zastawki 1 nacisny znajdujacy sie obok przycisk. Gdy 
pojawi sie nos, polaskocz go palcem. Xdac dalej, dojdziesz do latarnl. 
Zagadny stojaoa, tarn panlenkQ, zdobedziesz w ten sposöb jeden z kodöw 
do Tobozonu. Zagraj kilka razy we flippera, w koücu powlnna z niego 
wypaöö moneta Pograj troche w jednorekiego bandyte, by zwiekszyc* 
zasöb posiadanej gotöwki. 

Iö± w prawo, az dojd2iesz do Wlrtualnej Wiezy, po drodze przesuwajac 
zagradzajacy przejöcle meteor. Fojedi wind^ do g6ry t na plac Wiga, 
Zwröö uwage na plame, wei 6mieci i sliniaczek z robota. Id£ w lewo 
1 zjed^ na döt. Porozmawiaj z pracujacym Boozookiem, a nastepnie 
obejrzy) program w swoim podrecznym Tobozonie. Podyskutuj chwil^ 
z m^droem, da Gl kod do swojej zony w swiatyni. Udaj sie tarn i pogadaj. 
Uruohom nastepnie progno^e pogody, by dowiedzieö sie, w ktörym 
miejscu ma spaäö meteoryt* Idi tarn natychmiast 1 skorzystaj z otrzyma- 
nego wczeäniej urzadzenia, Zdobyty kawalek meteorytu wymleA 
u wla^ciciela wiezy na nowy orzech. Umocz go w smole i wtacz Tobozon, 
by ponownie postuchaö prognozy pogody. Idä na wskazane miejsce 
i poloz na ziemi orzech. Gdy zostanie zgnieciony, wez to f co z niego 
zostanle 1 id£ do öwi^tyni. Przekup straänika resztkami orzecha. Mozesz 
nareszcie wejsö do örodka. Wez pojemnik na paliwo, pokrywke od kubla 
na ömiecl i zapoznaj sie z wiadomoöcia^. Uzy) kodu sali tronowej, by 
dostaö ei^ do kröla, ktöry po dhizszej rozmowie podaruje Ci sylabe~ 
wiadzy. Zbierz z ziemi gume do zucia, przyjrz^ sie trochQ scianom, 
po±ycz sobie üete zakleö i porozmawiaj z m^drcem atlet^. ZamieA par$ 
slow z zon$ medrca artyzmu oraz z medrcem czasu, Pogadaj tez 
z medrcem slow i obiecaj mu pomoc. Idz do Jego komnaty i nakarm 
zwierzaka fasol% Odnaleziona, syiabe zanieä medrcowl. Wröö na plac 
WLga i poczytaj wywieszone tarn reklamy. Bedziesz mial okazje zapoznaö 
siQ z przemöwieniem prezydenta miasta. Wlacz Tobozon i zainteresH] sie 
programem Coh Cott. Zadzwoö do sekretarki a nastepnie do prezenterki, 

Zanlm wejdziesz do fabryki, podnieö z ziemi gazete i przeczytaj ja> 
Siadi na Jawce, a potem zadzwoii do drzwi, zeby eiq dostaö do ärodka, Po 
cbwüi poznasz kod do doktora Azimutha. Skontaktuj stQ z nim bez 
zwloki. Odszukaj azpital psychiati^Gzny. Przy wiezieniu, w rurze 
kanalizacyjnej znajduje sie tajne przejscie wiodace do Laboratorium 
genetycznego. We£ ze sob^ nasiono schnaplure t porozmawiaj z profeso- 
rem i ochrzaA go. Nastepnie zamieri pare slow ze stojacym niedaleko 
medrcem plodnoöci. Idi na platforme z wiatrakiem i dolej paliwa do 
maszyny. Zajrzyj miedzy topaty wiatraka, Stanie Ci sie krzywda 
i obudzisz sie w klubie emerytöw. Wrzuc do kaganka ämieci zebrane 
wczesniej. Wyjdä na uiice i podnieö puszke lezacy na ziemi. Udaj sie 
w klerunku skladu 1 zamaluj wlszacy na scianie portret panienki. Daj 
papudze piöra i poczekaj, az odleci. Udaj sie za nia do klubu, pogadaj 
z nia, przed wejöclem i otwörz drzwi, Podaruj prezydentowi klubu guzik. 



Po przejrzeniu na magnetowtdzie kilkn käset poznasz now^ syiabe. Idz 
do medrca artyzmu i porozmawiaj z nim. Daj mu troche pieniedzy, 
a otrzymasz w zamian kapelusz. Na kontec pokaä mu zdobyty syiabe. 
Sporzadz wedhig przepisu zaklecie odöwiezajace pamiec. Podejdi do 
widzianego wczeöniej faceta w bialej koszuli i potraktuj go zrobiona, 
mikstur^. Przeshichaj delikwenta 1 spröbuj wyci^gnaö od niego jakieß 
uzyteczne informacje. 

Idz do wiezienia i porozmawiaj ze straznikiem. Odszukaj urzednika 
i poproß go o formularz. Zaaplikuj niu zaklecie odäwiezajace pamieö 
i oddaj notatke strazrükowi. Wyjdz na dziedziniec, podnieö szmate 
i wytrzyj szybe. Porozmawiaj ze straznikami oraz robotem. Id^ teraz na 
Brotoflatron Piazza i sfotografuj sie w stojacej tarn maszynie. Daj 
fotografie facetowi w bialej koszuli. Wröö do wiezienia i porozmawiaj ze 
straznikami. Powiedz, ze chcialbyö z nimi pograö. Odejdz od stolika 
i podaruj robotowi zasady gry w Rummy, Skorzystaj z chwili wolnego 
czasu i zapoznaj sie z wiezionym w cell kolesiem. 

Skocz na plac Wiga i kup w sklepiku sztuczn^ brode oraz okulary. 
Pöjdä do wiezy i daj wlaöcicielowi pieniadze, a on podaruje Ci bilet. 
Odszukaj maszyne umozüwiajaca. teleportacje i usiadz na fotelu. Pokonaj 
atakujacego stwora i porozmawiaj z uratowanym medrcem. Dostaniesz 
od niego medyczna. syiabe, z ktörej mozesz natychmiast stworzyc 
zaklecie diagnostyczne. Wlacz Tobozon i postuchaj prognozy pogody. 
Dowiesz sie, ze nadci^ga deszcz. Udaj sie na plac z latarnia^ i polöz na 
oznaczonym miejscu kapelusz, a nastepnie napetruj go woda^ Idz do 
skladu i podejdi do maszyny, Zreperuj za pomoca. gumy do zucia 
dziurawy przewöd 1 wlej wod§ do zblomika. Przeprowad^ maty ekspery- 
ment i odlep swoj^ gume. Zanieö utwontona. syiabe m^drcowi czasu 
i przekonaj go t by dal Ci syiabe doradcza^ Korzystajac z niej zröb 
zaklecie szczQÖcia, Podejdz do fontanny i wrzuö tarn nasiono schnaplure. 
Dopilnuj, by pokiyla je woda. Zerwy owoc i zanieö medrcowl smaku. 
W zamian dostaniesz miske petns^ zarcia. Daj krölowi otwleracz do 
butelek, a zostaniesz mianowany ksieciem [Jeeezu - don Pedro]. 
Zmontuj zaklecie przeszlosci i udaj sie pod pomnik. Uzyj zaklecia na 
pomniku - bedziesz przeniesiony w przeszlo^ö. 

Porozmawiaj z dowödca. i podnieö z ziemi kukurydze. Zbadaj tez sloik. 
Przesuü kamieA i wyjmy spod niego rybe. Wrzuc j^ dowödcy za kohüerz. 
Wez tröjz^b i daj rannemu Boozookowi talizman od kröla, Dostaniesz 
w nagrodQ rög oraz kod do sejfu. Uzyj rogu i odsuÄ kamieri» spod ktörego 
slychaö jeki. Za pomoca; tröjzebu usuli przywalajace delikwenta kamienie 
i porozmawiaj z nim. Przenieö sie z powrotem do aktuainych czasöw 
i wyjmy zza kohiierza pos^gu dowödcy kamlenna. rybe. Wetkny ja. w 
zaglebienie w skale przy wiezieniu i wez Transportozon - urzadzenie 
shizace do szybkiego przemieszczania sie. Id^ do szpitala i daj po Ibie 
lekarzowi pilnujacemu wariatöw. Przesuü dzwignie i zaaplikuj pierwsze- 
mu z brzegu wariatowi zaklecie szczeöcia, Zanieä zdobyty zielona^ syiabe 
medrcowl plodnoöci, utwörz zaklecie wzrostu 1 uzyj na profesorze. W seil 
tronowej mozesz, dziekl zdobytemu kodowi, uporaö sie z sejfem, 
Znaleziona. syiabe daj medrcowl atlecie, Postaw na stole puszke i wez 
urzadzenie, w ktöre j$ przemienia^ medrcy. Skocz na Brotoflatron Piazza 
i przejrzyj reklamy. Przygotuj zaklecie sily, uzyj go i postraßz biurokra- 
te. Nastepnie udaj sie do sklepu i wyby szyb^. W örodku znajdziesz 
latawiec. Wröö na plac, zalöz öliniaczek, okulaiy, sztuczna, brod^, 
szczotke oraz kukurydze. i zröb sobie zdjecie. Zadzwori do dziahi 
zatrudnienia i przeälij fotograiie oraz certyfikat zdrowia. Wez zezwolenie 
na prace 1 idi do fabryki. Pokaz portierowi papiery i wejd^ do srodka. 

Podnieö z ta^my kapelusz i sprawdz w lustrze, czy jest dobry. cJeieli 
traf! Ci sie. egzemplarz wadliwy, wyrzuö go do kosza i we£ inny. Gdy juz 
bedziesz mial wlaÄciwy, nacisny przycisk 1 postaw pudelko na linil Wlöz 
do Srodka kapelusz i stan obok. Zawiaz sznurek woköl pudelka i idz 
pügadac z dyrektorem fabryki. Rozmowa szybko przeksztalci sie w 
bijatyke i w chwile pözniej znajdziesz sie w kaftanie bezpieczeAstwa, 
w dodatku przywiazany glow^ do dohi. Kilkakrotnie pröbuj uwolniö slQ t 
a gdy uda Ci sie oderwaö, potraktuj öciane laAcuchem. Otwörz zamek 
Äruba. Po wyjsciu u±yj öruby na szafce i wytrza^ny z niej swoje rzeczy. 
Zadzwoh do dzialu podatköw i porozmawiaj z urcednikiem. Czas jui 
opuöciö mury szpitala. Föjd£ pod wiezienie 1 zbadaj muszle. Wez 
kamienny hak i pofatyguj sie. pod knajp^. Naciöny przycisk 1 porozma- 
wiaj z Boozookiem. Idi do sali komunikacyjnej i przyjrzyj sie rysunkowi. 
Przeprowad^ rozmowe z Mistrzem. Opusö nastepnie te okolice i uruchom 
Tobozon przy fontannie. Poshichaj tego, co zwykle, czyli prognozy 
pogody - dowiesz sie. o nadci^gajaöej wichurze. ü£yj meteorologicznego 
zegara, aby narysowaö znak, a nastepnie polöz na nim latawiec. Pogadaj 
z wiezniem i wejdz w^ej. Odczep line za pomoca^ kamiennego haka. 
Zarzuc" line na kamienny posa^g gargulca. Po chwili dowiesz sie od 



40 CAMBLER 3/96 



te ' 



Mistrza o Istnlenlu ostatniego sekretu. Skorzyst^} z platformy 
z wiatrakiem, by dostaö sie na taras, Wsun znalezion^ wczeöniej muszlg 
w zagl$bienie na pos^gu i wez sylabe. Intuioyjn^. Stwörz zaklgcie oka, 
ktörego be-dziesz mögt uzyö na faoecie prowadza^cym grQ w karty kolo 
wiezy. Upusci 011 plastikowe oko, ktöre znsjdziesz w aJejce kolo sklepu. 

Wröö na taras i zadzwon dwa razy do Coh Gott. Skorzystaj 
z otrzymanego kodu, a sluz^cemu pokaä oko, Gdy odnajdziesz Coh Gott, 
uzyj zaklecia diagnostycznego i idz do laboratorlum, W proböwkach 
mozesz przyrz^dziö antidotum, Qotowy roztwör wlej do kieliszka i zanles 
Je], Nastejmie rzuö zakl^cie szczgscia, a potem (po rozmowie) uiyj 
zafclecla wzrostu, by pobudziö do rozwoju kwiat stoj^cy na oknie. Qdy 
traflsz po chwili do laboratorlum Wiga pokonaj pole silowe za pomocQ 
lewitacji. Pöjdz na chwilQ pod fabryke^ i przez gloönlk odtwörz nagrana, 
przemowe koleßia. Przyi^cz sie, do zbiorowych modiöw na placu i 
odtwörz gtoa z taÄmy, gdy przyjdzie Twoja kolej odklepania pacierza. 
PorozmawisJ z kaplanem, przyjrzy} siQ komputerowi 1 wrzuö kilka 
pieni^zköw do skarbonki. Po niedhigim czasie powlnno Gl ßi§ udac 
odczytaö napisy na monitorze. Przeleö sie w okolice gongöw 1 uderz po 
kolei w odpowlednle (d, d, m, d, m, m). Gdy cale towarzycho na placu 
zapadnie w sen, wez kompakt i zmykaj. Idz do wlezienia 1 wdrap sie na 
wiezQ. Zarzuö hak na pos^g z prawej strony 1 uzyj zaklecia oka na 
scianie. Znajdziesz za nie, doktorka Azimutha. Porozmawiaj z nim i wez 
przedmiot, ktöry Ci wrqczy. Wröö do laboratorlum Wiga, Spotkasz tarn 
samego szefa, ktöry w cbwile_ pözniej odpali do Ciebie z flinty. Zasion sie 
pokrywk^ od ßmietnika i podejdz do odtwarzacza. Umieöö kompakt na 
swoim miejscu. Potraktuj Wiga urzstdzeiüem otrzymanym od profesora 
Azimutha, pozbiersj ubranie, ktöre po nim zostanle 1 nacisny przycisk, 
Czeka Cie teraz koncowa rozprawa, wi^c tyknij sohle troazkg z posiada- 
nej flaszki, Zawieä na haku schprotznog 1 napraw go gume,. SpröbuJ 
doskoczyö do uchwytu, a gdy bestia wreszcie przestanie sie, poruszaö, 
otwörz zamek karte, msgnetyczn%. Pozostaje tylko wyia^ezyö z uzytku 
studio telewlzyjne i urzeduja^ych tarn pacholköw Wiga 1 zostejesz 
prezydentem miasta. 

Froggcr 
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ZIELONO MI - WLAÖNIE TAK 

W jednym z poprzednich numeröw wspomlnalem tzw. uniwersal- 
nych tralnerach, czyll programach umozliwiaja^cych grzebanle w grach, 
ktörych nie ma mozllwoöci zapißania stanöw gier. Do taklch programöw 
zaJiczaJ^ a\q m.in. OameToola i Game Wizard. GameToola jeet dosyö 
trudny w obahidze 1 malo przyjazny, poza tym w wielu przypadkach 
zawodzi (möwi£^c j^zyklem specjalistöw - GameToola sux). Duzo lepezym 
narz$dziem Jest Game Wizard, jednak istnleje doöä apore utrudnienie - 
jego wersja Shareware (czyll taka, ktöra, mozna bezptatnie i legalnie 
przegrywaö) jest strasznie okrojona, tzn, pozbawiona wielu przydatnych 
opQji, Mimo to warto ohyba przyjrzeö mu si^ blizej. 

Czarodziej w akcji 

Giöwna^ zalet^ prograinu Game Wizard Jest mozllwosö odazuliania 
miejsca w paml^ci, w ktöiym gra ukrywa pewne dane (np, o liozbie zyö T 
energli, czasie itp.), 1 pöznlejezej zmiany tych wartoöci. Poza tym 
program w werejl Shareware pozwala na; edycje wybranego obazaru 
pami^oi, zmiany ezybkoöci nlektörych gier, powröt do DOS (nawet jeall 
gra tego nie umozliwia) oraz parQ innych ciekawych rzeczy. Niestety 
- NIE MOÄNA grzebaö w grach korzyataj^cych z tzw. ekstenderöw (a sa, 
to w tej chwili praktyczrüe wszystkie gry - mozna to poznaö po charaic- 
terystycznym napisle „D0S/4GW Protected Mode Runtime..." podczaß 
uruchamiania), chociaz czasami Cale rzadko) mozna spotkaö taka^ ktöra 
nie podlega tej regule - np. Jungle Strike. 

Natomlast, Jeöli zarejestrujemy Game Wizarda (wplacaj^c 40 USD — 
life is brutal) mozemy: grzebaö we WSZYSTKICH grach, nagrywaö/ 
odcz^ywa^ö stan KA2DEJ gry w DOWOLNYM momenole, praegl^daö 
podczae grania plik tekstowy (np. z rozwi^zaniem} oraz wyskoozyö na 



ohwÜQ (i) do DOS, ze nie wspomnQ o pami innych drobiazgach. £yÖ, nie 
umieraö... 

Od dzißiejßzego numeru Game Wizard (oczywlscie w wersji Sharewa- 
re) Jest dostQpny w naszym zestawie DDTpack. Szczegöly - patrz nizej. 

Natomlast dla tych wszystkich, ktörzy maja^ Game Wizarda, a nie 
wiedz^, co z nim zrobi6 T maiy poradnlk w pieciu krokach na przykladzle 
populajnaej gry Scorched Earth.. 

1. Wcmytujemy Game Wisarda 

Przechodzimy do katalogu z programem Game Wizard i wpisujemy 
G WS HAKE. Pro gram powinien zglosiö si^ winietk% z danymi o eystemie, 
Potem mozemy go wywolaö w dowolnej chwili przy uiyoiu klawiaza * (to 
ten nad tabulatorem). 

8. Ürucüamiamy wybran^ gr^ 

Czyll w naszym przypadku f ,aco^cha ,, . UWAGAI Jeeli korzystasz 
z trybu SVGA, przel^cz go na nizszy - wersja Shareware Game Wizarda 
nie obshiguje tryböw Super VGA, wskutek czego na ekranie mozesz mleö 
pr kaszkQ w . 

Zaiözmy, ze chcemy podbiö liczbe rakiet (miseiles). W nie zarejestro- 
wanej wersji Game Wizard umozliwia zmiany tylko tych wartosci, ktöre 
B8k podane w poetaci liczb. Pelna (komercjalna) wersja Game Wizarda 
pozwala rdwniez na zmiany paaköw energii (takich jak w MortaJ 
Kombat) lub innych danych (np. przedmiotöw w plecaku). 

3. Siukamy adresu... 

Tak wi^c rozpoczynamy rozgrywk^ 1 kupujemy 26 rakiet» Pö^niej 
wywotujemy Game Wizarda i wybieramy opq)^ *Memory Address Searoh\ 
Po obejrzenlu maiego okienka z cyklu Jak to by byto fajnie, gdybys 
jednak zaplacü te 40 doiaröw w , mozemy podaö szukana, wartosc (w 
naszym wypadku 2S). 

Potem wracamy do gry T waümy w przeciwnika i znowu uruohamiamy 
Game Wizarda. Ponownle opqja 'Memory Address Search\ leoz tym 
razem wpisujemy 24 (bo jedna^ rakiet^ wystrzelilißmy). 

W tym momenoie Game Wizard przeszultuje wszystkie komörki 
w pamieci i sprawdza, ktöra zmienila swa, wartosö z 26 na 24 (lub z 24 
na 23 - tak na wszelkl wypadek), Jesli takowych nie znajd2ie, wyswie- 
tll przyjazny komunlkat w Can not find any memory address that 
matchea the current aearch criterla...", co w wolnym przekladzle 
znaczy: „spadaj oszolomie, szukaj ae sam rt , Jezeli natomiast takloh 
komörek bedzie wi^cej niz 100, trzeba jeszcze 00 najmniej raz zmieniö 
ezukana^ wartoöö (czyli wyetrzelid kolejn^ rakiet^ lub dokupiö par^ 
nowych) - az do skutku. 

Gdy jednak Game Wizard znajdzle co najwyzej 100 takich komörek, 
mozemy akorzystaö z opqji l Result of Memory Address Search' (gdy 
bedzie ich mniej niz 9, program zrobl to automatycznie). Zobaczymy 
wtedy wszystkie komörki, ktöre zmienily swa, wartosö zgodnie z naszymi 
zyczeniami. ZazwyczaJ bedzie to po prostu jedna, ta wlaaciwa komörka, 
czasami Jednak trzeba sprawdziö wszystkie. Po zaznaczeniu wybranej 
przechodzimy do opqji Table of Memory Locations*. 

4. ...1 wpisujemy go do tablicy 

Zobaczymy tablice, w ktöre] mozemy wpisac znalezione adresy 
komörek (w wersji zarejestrowanej - az do dziesiQCiu, lecz niestety 
w wersji Shareware tylko jeden). Wciskamy wi^c E (od Edit) i: 

- w pole Description (czyli opis) wpisujemy, co chcemy zmlenlaö. Jeat 
to informacja tylko dla aas 1 röwnle dobrze mozemy wpisaö „KoCHaM 
ZoäKe*, jak i „Missües", to drugie bQdzie chyba Jednak bardziej czytelne; 

- wciskaja^c klawisz Enter lub Tab przenoeimy si^ do pola axlresu. 
Jesu adres byl poprzednio röwny 0000:0000, wtedy Game Wizard 
automatycznie wpisze adres wybranej przez nas w punkcie 3. komörki. 
W przeciwnym wypadku wciskamy Gtrl-ß; 

- kolej ny Enter lub Tab 1 widzimy aktuaJns^ wartosö tej komörki 
(czyli np. 24). Mozemy Ja, w tej chwili zmieniö na dowolnq (od do 266), 
Wpißujemy np. 100. 

W tym momenoie mozemy wröciö do g^y i sprawdziö, czy naprawd^ 
mamy 100 rakiet, Czasami zdarza eiQ f 1z na ekranie widnieje jeszcze 
Btara wartosö - gra przeciez „nie wie", ze w niej grzebalismy. Jednak 
mamy 100 rakiet i mozemy jui dokopaö przeciwnikowil 

Istnieje jeszcze jedno udogodnienie. W naszsrm wypadku, gdybyömy 
wystr2elali te 100 rakiet, znowu musielibyömy wohodziö do Game 
Wizarda, zmieniac zawartosö komörki itp. Jednak na ekranie z tablicq 
komörek mozemy akorzystaö z opqji Freeze (klawisz F) 1 od tej pory Game 
Wizard sam bedzie dbal to, £eby Uczba rakiet zawsze byla röwna 100. 

Jezeli wybrana zmlenna jest zaplsana na wi^cej niz jednym bajcie, 
wystarczy pilnowaö wartoßci najbardziej znaczatcego bejtu, tzn. do 
szukanego adreeu dodaö 1 (gdy zmlenna zajmuje 2 bajty) lub 3 (gdy jest 
zapisana na 4 bsjtach). 
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0. Po ciym j^ nagrywamy 

Abyömy za kazdym razem nie musieli powtarzaö mozolnej operaoji 
szukarüa, twörcy Game Wizarda pr2ewid2ieli mozliwosc" zapisania tablicy 
i wczytania jej pöäniej, co czyni ten prograra jeszcze bardziej uzytecz- 
nym. 

Poza tym, w wer§ji zarejestrowanej w tabllcy mozemy trzymac do 
dziesi^ciu wskazniköw, czyli np. jednoozeänie pilnowaö rakiet, bomb typu 
Funky (moje ulubione), kontrolowaö atan oslon itp. Goraco zalecam 
wyskrobaiiie 40 USD t znaiezienie kumpla z kontern bankowym lub karta^ 
kredytowa i zarejestrowanie Game Wizarda - naprawdQ siQ opiacal 

Marcin Wlchary 

PS PodziQkowania dla Qrsegorsa Morgiela z Oleönicy za ciekawe 
uwagi i inspiracjQ do napisania tego tekstu. 

PPS W numerze 10/96 w naszym kaciku przedstawialem tajiüki 
zapisywania liczb ujemnych. Zadalem takze do przeliczenia cztery liczby 
- Jedn$ z aich byia C380h. Na koncu dzialu radoönie stwierdzüem, ze nie 
jest to üczba ujemna i ladnie to udowodnilem. Niestety, to byla PODPU- 
CHA1II Liozylem na to, ze przynajmniej JEDEN grabarz napisze/zadzwoni 
do redakcji i ochrzanl mnie, ale tak si§ nie staio. Wyglada na to» ze 
dzialu ZIELONO MI - WtAÖNIB TAK nie czyta NIKT... 

A oto prawidlowa odpowiedz; 

C360h: - (288 a - C380h) - - (65S36 - ÖOOOO) = -16636 

EÖ&KO WETERANÖW 

Niestety, z przykroöci^ zauwazam, ze ostatnio przychodzi coraz mniej 
döbrych poprawek. A przeciez dookoia tyle wyßmienitych gier! Tak wIqc 
w tym odcinku wyjatkowo (mam nad2iej§) nie ma nagrody, a ja czekam 
z niecierpliwoecia... 

Jak dokopac Meierowi? (cz. 2) 

Kontymiujemy cykl kolegi Pierrezzy o prcembianiu wybitnych gier. 
W tym (na razie ostatnim) odcinku - Railroad lycoon. 



RAILROAD TYCOON (PC) 



1. W plikach CiTiESx.DTA mamy dane o miastach - SO znaköw na 
miasto, pierwszy i trzeci - potozenie, od piatego nazwa, 

2. Plikl CLOCOS.DTA | ELOCOS,DTA zawieraj^ dane o lokomotywach 
europejBkiob. Pierwsze 20 znaköw to nazwa rnaszyny, potem dane. 
Obchodza nas L, 3. i 6. znak danych, kodujace odpowiednlo szybkoöö, 
moc i cenq rnaszyny. UWAGAI NIE przesadzaö - najlepiej daö maszynom 
parametry uzytkowe zgodne z TGV (apacje — 20h). To w zupehioÄci 
wystarczy» a nie grozi nam przekr^t licznika. 

3. Dia maazyn amerykariskich dane zapisane w ten sam sposöb 
znajduj^ siq w pliku GAME, EXE. Nalezy szukaö cia£u znaköw „grasshop- 
per w (nazwa pierwszej lokomotywy - od pozycji 10462h). Uwaga na bajty 
Bxh - za to, co stanie siQ po ich przerobieniu, nie bior^ odpowiedzialno- 
fot 

4. Dane o rodzajach terenu znajduja siQ od offsetu 10610h do 108A4h 
takze w GAME.BXE, [Autor nie podat bardziej dokladnych danyoh - 
MW]. 

8. Od pozyoji 108B3h rozpoczyna si^ opiß oprzyrzadowania stacji. 
Jedyne 18 bajtöw za sztukQ! Przedostatni bajt kazdego budynku to Jego 
cena. 

6. Pozycje 10961h do lQBCAh - przeciwniqy, po 30 bajtöw na jednego. 
Nie trzeba si^ w tym grzebaö, w oryginale s$ juz wystarczajaco „ciency", 

RM.B. Pierrezza (Krakow} 

COMMAND & CONQUER (PC) 

Biyskawiczne budowanie oraz nie konczacy si^ zapas krysztalöw 
dadza^ nam zmiany przeprowadzone w pliku GAME. DAT (dhogoöc 
1,206,037 bajtöw), 

Offset To Jest A to ma byc 

883C7h 00h 6Ch 

883P9h 66h 90h 

883FAh 89Ü 90h 

883FBh 10h 90h 



88618h 


66h 


90h 


88619h 


89h 


90h 


8861 All 


06h 


90h 



Grzegorz Morgief fOfefnicaf 

HEIMDALL Z (AMIGA) 

Na poczatku gry mamy do dyspozycji 10 zlotych monet, Nalezy 
nagrac 3G i dobrac siQ do pliku HS SAVE0.DAT, pod offsetem 3802 
znajduje Big gotöwka. Nie nalezy wpisywaö zbyt duzych wartoäci, 
poniewaz gdy b^dzierny kupowaö np. kilof, komputer moze odmöwiö 
sprzedazy. Mo^na wpisaö np. 01F4h. 

Marc/n Jutta, „Quart*" fGfiwtcef 

JAGGED ALLIANCE (FC) 

Przerabiamy plik QUICK. SA V (tworzony opcj^ Quick Save). Offsety 
dla pierwezego najemnika: 

Offset Znaczenie 

170h... 176h imi^ 

188h HEALTH (aktualne) 

186h HEALTH (maksymalne) 

18Dh AGELITY 

18Eh DEXTERITY 

18Fh WI8D0M 

190h MEDICAL 

191h EXPLOSIVES 

192h MECHANICAL 

193h MAKKSMANSHIP 

194h EXPLOSIVES LEVEL 

Dia kazdego naatQpnego najemnika offsety s^ powiqkszone o 200h 
(tzn. dla drugiego zaczynaja, eiQ od 370h, dla trzeciego od B70h itd.)- Pod 
podane offsety (opröcz imienia) wpisujemy 64h i mamy wszystkie 
wartoäci röwne 100 (Jest to maksymalna wartoöc). Pod offset odpowiada- 
jacy za zdrowie (HEALTH) mozna wpisaö FFh, ale wtedy naszego 
najemnika spotka „Kara Boska". 

Georg f os Furktotis (Szczecin) 

DDTpack NEWS 

W nowym zestawie DDTpack jak zwykle znajdziecie aktualne 
poprawkl i teksty oraz, jak juz wspommalem, wersj^ Shareware doskonar 
lego programu Game Wizard wraz z POLSKA rwSTRUKCJA - tylko dla 
Waslil 

Opröcz tego w nowsrm zestawie DDTpack najnowsza wer§]a DOS 
Navigator (1.41 - z piatego grudnia), w kohcu bez denerwujacego 
okienka pojawiajacego si^ przy kazdym uruchomieniu („This copy of DOS 
Navigator is ÜNREGISTEREDr, czy coö w tym stylu) oraz z nowymi 
opcjamil Goraco polecam. 

A dla wszystkich wielbicieh gry Worms w zestawie DDTpack nowy 
program autorstwa niezaetapionego Jima Midnite - WormsColors 
Chcialbys zagraö na zanieczyszczonej plazy? Zobaczyö zachöd sloAca 
w Wietnamie? Albo poranek na pustyni? Wobec tego musisz zdobyö ten 
programlll 

Aby otrzymaä zestaw DDTpack, nalezy przyslaö do dziahi DDT - na 
dyskietce HD z kopert^ zwrotna^ - oo najmniej trzy poprawkl, ktöre 
zostan$ wydrukowane (choö, musz^ przyznaö, z tymi poprawkami bywa 
röznie - ozasami mogQ trochQ przymknaö oko). Poza tym t pr^ystanie 
dyskietki z kopert^ zwrotna jest jedyn^ szans$ na uzyskanie odpowiedzi 
na jakieö szczegölnie nurtujace pytanie... 

Tak przy okazji. Kiedy bqdziecie czytali ten tekst, nizq] podpisany 
przekroczy wiekiem magiczn^ liczby 18 i wkroczy w okrutny i brutalny 
äwiat doroslych. Mam nadziej^, ze gdzieä ktos wychyli za mnie kielicha 
lub przerobi jednego savegame'a. 

Marcin Wichary fslary ale Jaryf 
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FRONTIER 

FRONTIER/ENCOUNTERS 



ATDTOOQ-lB-6676467-223-0 
CONNECT 3£Mblt/V.8öbis/AflL/ARQ 
1> send tmodem TEXTiFrontier03/listl,txt 
„Oto par^ tlpaöw do First lncountar« 

• WlasciwoBci i cechy System öw gwlezdnych zostaly zachowane 
w stosunku do ukladu z Frontiera, tak wiec handlujac miedxy Sol 

a Bernards Star rübotami i materiaiami lukflusowymi mozna w prosty 
i bezpieczny sposöb dorobic* ei^ kasy. 

• Z wiadomoBCi prasowych mozna dowtedzieö sie o wielu intereaujör 
cyoh szlakach handlowych 1 imtych oiekawych rzeozach. Dia przykladu: 
przeczytalem wladomoöc, 4e pewlen osobnlk pici me^skiej jeat poflzulüwar 
ny przez poiicjq. W wladomosci byly podane dokiadne wspöirzedne jego 
miejsca pobytu, a gdy poslalem go do aniolköw moja ranga podwyzszyla 
siej 

• Ranga we Frontierze n ma wieksze znaozenie niz w jedynoe (na 
poozatku ci z Föderal Military w ogöle nie chce< z Tobe< rozmawiael), 

• Od czasu do czasu warto eypnaä groezem. Wbrew pozorom m& to 
duze znaczenle (Jak w staxym Frontierze), 

Poza tym: 

■ W First Encounters NIE MA ROBACZYCH DZIUH (a przynajmniej 
nie dzialaja, na zaeadach znanych z Frontiera). 

• FE nie lubi programöw zarzadzajacych pami^cl^, np. QEMM. Grq 
najlepiej odpolac w „czystym" DOS, bez autoexeca i oonfLga. 

To wszystko. Äegnam, uganiajac si$ za kolejnym jessscze- zywym 
piratem..." 

Commander Jednoro±c< 

1> send tmodem TEXT:Frontier03/list2.t3t 

[Od Traktora: wazelina mode on] 

w Co tu duzo pieac. Od dluzszego czasu kupuje Gamblera tylko ze 
wzgledu na KMF. 

[Od Traktora: wazelina mode off] 

Zatem do dziala (do dziela?), do armaty, do Fershingal 

Ktos ktedyfi powiedziai (napisal), ze (powetaril) statkiem Mirage 
(spocznyi) mozna polecieö do innej galaktyki BZDTJRAI Uzbrojony 
w ukochans, A400O-040 30 MHz po pölgodzinnym blokowaniu klawiatury 
pilniczkiem do paznokoi marki Solingen, kalkulatorem (Casio), pilotem 
do wiezy Sony 1 zdalnym sterowaniem do garazu (Hoermann), przekona- 
lem si$, ze ta odlegla galaktyka, to nie wiecej, jak tylko (wstrzymad 
oddech: miraz? lat&jacy dywan perskl? krzyzöwka oörki mlynarza 
z leglonem Kröla Öwieczka... nie!) TA SAMA GALAKTYKA, z ktörej aiq 
wylecialol Mamy tu do czynienla z klasycznym zakrzywieniem czaso- 
ppzestrzeni wielowymiarowej Zweisteina, otjjawiajaoym sig przebiegiym 
(i sadystycznym) usmleezkiem Pana Brabena, ktoi? to, powodowany 
przez draÄace nleustannle wszechswiat potoki neutrin, pionöw 
i skwarköw (korekta nie poprawlacl), najzwyczajniej w swiecie zakolowar 
cü znany nam, Commanderom, Wszechswiat w cos kuiopodobnego, 
nieskonezonego i miekkiego Jak lody waniliowe z bita, ömletane, 
i brzoekwiniami (mniaml). 

Druga sprawa. Nie wlem jak na blaszaku (pececie), ale na Amidze jest 
mozllwosö uzywania skrötöw ßub-etha-hiper-nad'przestrzennycb CJui 
sie, ölinlcie, potworki). Polega to mnlej wi^cej (raezej mniej) na tym, aby 
siedza^o eobie spokojnle na Mareie [0,0] w statku o zael^gu ok, 10 lö 
(malo) skoczyö powledzmy na Arayen [-83,0], czyll na odlegloöc 660 lö. 
To jeszcze nlo. Co powlecie na Zeesswa [164,0] - 1313 IsV Jezeli komu^ 
to jeszcze nie wystarcza, to oetatni gol. Ui^veeth [668,-465], czyli 6689,73 
roku öwletlnego od Marsa, Tak po prostu, Wystarozy wledzie6 jak... 

Lecimy QDZIEKOLWIEK, tankujemy do petna, mlaskamy w FS (star 
map czy jak tarn siQ to badziewie nasEywaio), weiskamy [Shift] i dowolny 
klawtsz kierunku na okoto dziesieö sekund. NastQpnie (nie pußzozajac 
[Sb±ffca] i kursora) obserwujemy napifl „Out of ränge". Gdy mpugnie 
Ca doktadnie na momeneik zmleni sIq na „Puel requiped: coötam"), 
pußzeaamy kursor i klikamy kilka razy na strzaikQ w przeci w n y m 
kierunku (z [Shlftem]), az otrzymainy nazwQ ukladu, na dotaroie do 
ktörego b^dzie potrzebna okreslona üoöd pallwka, Z reguiy zezre nam to 
pallwka na okolo 10-11 ls. Patent jest sprawdzony tylko na posiadanej 



przeze mnie wersji Frontiera, ale ta nie byta nigdy mod3rfikowana, anl 
nie uiywano w niej Äadnego trainera, 

Trzeoia eprawa. Po co komu zwrotna gablota, skoro wlekszoöö duzych 
bryk ma pi^kne i funtecjonalne wiezyozkl stP2elnicze, ktöre b^ lepsze od 
kazdego maJuozkiego mysliwea, bo i wl^ks^e dzialo mozna w nich 
umiööciö i zwrotnosö o kllka parseköw przewyzsza mysliwee. 

Sprawa czwarta i ostatnia. Jak uzywaö fuel scoop, do jakich statköw 
pasuje?" 

Commander Asher Sutton, Phiarcan, smetor 1869.187 

„PS Podsytam Imö Traktorowl sejwa, coby przekonai siQ naoeznie, ze 
z tynü sub-etha'hiper-nadbzdurami to öwieta prawda." 

Od Traktora: do pobrania Internetem - ftp://polbox.oom.pl/library/ 
llupus/BUtton 

NO CARKIER 



Imt Traktor li Jr 



GILDIA RPG 



KONKURSY, KONKURSY, KONKURSY 

Rozwlazanie konkursu z nr. 02/96 podamy za mleaiapl A teraz czas 
na nowy konkure, wydaje ml 8ie, lä nleoo trudniejszy od poprzednich. 
Hozwiazania nadaylajeie do 29 marca br. i starajeie sie przysylaö Je na 
kartkach pocztowychl Tym razem nagrody stanowia; gra Blade of 
Destiny, ufundowana przez IFS Computer Group, i kompletny cykl 
powieeciowy o kralnie Amber (Roger Zelazny), ufundowany przez 
Wyda^ralotwo l»kxy Jezeli wlQcej osöb zdobedzie te sama^ üczbQ 
punktöw o wygranej zdecyduje, Jak zwykle, loeowanie. 

PyULuiÄ lt 1 puukt : 

1. W JakieJ grze glöwnym wrogiem druzyny jest Dran Draggore? 

2. Jaka gra noei podtytul The Legend of Skulikeep? 

3. Enigma, ostatnl elf, zostal uwl^ziony przez Krölows^ Lodu. W jaklej 
grze? 

PytanU m t puxücty: 

1. W jakim cyklu role-playlng spotykamy rase, kenderöw? 

2. Gra Betrayal at Krondor zostala oparta na pewnym cyklu powie- 
sciowym. Jak brzml nazwleko Jego autora? 

3. Elfy zarabiaje, na produkeji zabawek, a halflingi wypiekajac 
eiasteezka. W Jakiej grze? 

Niestety, w zwiazku z konkursami odpusoUiscie sobie pisanie do Gildli 
na tematy powazne, czyli dzielenie sie swoimi klopotami i rozwlazjrwanie 
problemöw Innycb Czjrtelniköw. Dlatego dzis w Güdli glöwaie Ja bgd^ si§ 
produkowaö. A wIqc zaczrüjmy od tego, czego w najbllzsz3nn ozaaie 
mozemy ai^ epodziewac na rynku RPG. Przede wszyßtklm Daggerfall, 
ozyll druga ozes<5 stynnej Areny. Kiedys zarzucalem Arenie, iz jeet (z 
uwagl na wielkoeö penetrowanego swiata) symulatorem pieszej wedröw- 
kl. W Daggerfall ten öwlat bedzie juz przeogromnyl Autorzy twierdza^ iz 
powierzchnle, doröwnuje WielkieJ Brytanii, a vrige na przejöoie po prostej 
od jego kranoa do kranca potrsebne byioby kilka dnl cia^gJego naciakania 
myszkil Zdumlewaja^e, prawda? „Rozbuchala nam fliQ" flrma New World 
Computing. Po grze Heroea of Might and Magic na rynku pojawüy sie 
Anvil of Dawn i Swords of Xeen (zainteresowanycb odsylam do recenzji 
w tym numerze Gamblera). Siyiiny pan Bradley, autor kultowej Wizar- 
dry 7» przygotowat grQ pod tytulem Cybermage. Niestety, jest to gra 
zrgcznoöciowa, reklamowana jako odpowiedJÄ firmy Origin na grq Doom. 
CzyÄby Bradley tak zszedl na psy? Ale jest szansa, ze ci, ktörzy nie grali 
w Wizardry 7, zagraj$ w jej ulepszona, wersj^. W najblizezym czasie 
pojawi siQ Wizardry 7 Gold, wydana przez Sirtech (prawdopodobnie 
b^dzie mieö polekiego dyBtrybutoral). Ponoc mnöstwo rzeczy zmieruio sie, 
na lepß2e (grafika, anlmaqje itp). Nadal malo wiemy o Lands of Lore 2. 
Doszjy mnie tylko shichy, iz z uwagi na bajeczne, wtqcz graflke^ gra 
betoie sobie kiepsko radzila nawet na DX4 100. Ale moze to tylko ploty? 
W kazdym razie tak^ mam nadziejQ, bo wolalbym jeszcze nie „harataö 
si^ n na Pentium 133. Niediugo pojawi sie tez na rynku trzecia czeöc 
cyklu Realms of Arkanta, czyli Shadows over Riva (pierwsza - to Blade 
of Deetiny, druga - Star Trail). W Cieniu nad Rivs^ znowu zmierzjnny sie. 
z krwiozerczymi orkami, a tym razem Jedno z zadan druzyny bohateröw 
polegaö b^dzie na odnalezieniu tajemniczej rasy Hoiberköw, pöl eiföw, 
pol orköw. Bardzo bogata rekwizytornia (400 röznych rodzajöw bronl, 
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pancerza l przedmiotow magicznych), 1Ä rae do wyboru, 80 czarow do 
nauczenia i przeszJo 50 cech i umiej^tnosci - dane te äwiadcz^, iz bQdzie 
to naprawde epora produkcja. Od dawna czekamy juä na grq Albion 
(producent - Blue Byte znany z eerii Battle Iele) t ktörej akqja toczy sie 
w roku 2196, kiedy ziemski statek kosmiczny dociera do obcego systemu 
planetarnego. Albion ma byö öwiatem pemym magii t nieapodzianek i 
walk z potworami. Bedzie moiliwoöc przelS/Czania graflki mi$dzy trybami 
2D i 3D. Wszystkich wtelbicieli Krondoru ucieszy zapewne fakt, iz ukazs, 
sie. dwte gry o Krondorze, przy goto wywane przez odrebne zespoly 
autorskie. Ale o tym dokiadrüej za miesiac. Jako zupeina, ciekawostk^ 
podam jBBzcze, iz Domark przygotowal gr$ Curse of Dragor, praezriar 
ezonq tylko dla uzytkowniköw MaGa (kto to ma w Polsce?). 

Spotkatem sie z proäbami o nagrody na Amigg . OK, skoro taka jeet 
wola ludu, W takim razie przy odpowied£i konkursowej podsjcie, jaki 
macte komputer. Jezeli zwyciQStwo przypadnie amigowcowi wykolujQ 
dodatkowa, nagrodQ. Ale uprzedzam - nie mam dost^pu do naprawde_ 
dobiych RPO na Amlgq, choc takle przBCiez byly. No wia£nie t wracajap 
do Amigi. Czy ktoö z Was podj^lby sie. napisania krötkiego przegladu 
RPG na Frzyjaciölke. (ale tylko gier, ktöre nie mlaiy odpowiedniköw na 
PC)? King siQ na duohy Przodköw, ze taki tekat opublikuj^ - pod 
warunkiem, ze da sie go czytac" bez zgrzytania zqdöw i placzu. Oczeki- 
waibym po prostu paru zdari na temat kazdej gry, möwiacych o proble- 
matyce, bohaterach, trudnoöciach, interfejsie itp. Maksymalnie krötko i 
treöciwie. A Ja postaram b!q o maksymalnie przyjemna, nagrody. 

Chwalicie nas za opis i solucje do Dungeon Master 3. I bardzo dobrzet 
Tak$ robotQ trzeba chwaiic. Jak bedzie Dungeon Master 3, to Jacek 
Dczuk przygotuje taki opis, ze zemdlejeeie z wrazenia. 

SKRZYNKA POCZTOWA 

Niestety, nie möge, speinlc proßby Adama Iwaniuka 1 przeslaö 
wszystkich adresow osöb pisza/jych do Gildü, gdyz sztywno trzymam sie; 
zaeady niewysyiania nikomu niczego (procz nagröd dla zwyciezcow 
konkursöw). Gdybym raz siQ ztamat, to poäniej nie tylko bym wysyial 
i wysylaL Ale mogQ opubllkowad adres Adama (ktöremu szczegölnie 
zalezy na kontakeie z Rafalem Kmszyriskim). 

Adam Iwaniuk, ul Zbozowa 7/11, 61-020 Gdynia, 

Kiedy przysytacie do Gildü listy z pytaniami czy odpowiedziami, mam 
prawo drukowaö Waeze adresy w Skrzynce PocztoweJ (zastrzeglem to 
sobie, chyba ze napiszecie, iz nie macle ochoty). Jezeli natomlast cheeete 
traftö do Skrzynki przy okazji üdpowiadania na pytania konkursowe, 
zaznaezoie to na kartoe poeztowej. 

LISTA PRZEBO JÖW 

Maroin Bulski (os. Bolesiawa Chrobrego 14/36, Poznan) nadesial 
ewoja, propozycj^ llsty przebojöw. Oto ona: 

1. Dungeon Master 2 

2. Betrayal at Krondor 

3. Lands of Lore 

4. Darklands 

B. World of Might&Magic 

DziQkuJ^ bardzo czlonkom Gildü za Äyczenia öwia^teczne t noworocz- 
ne, Wzejemnle Warn zyczQ (Juz chyba na WielkanoG) wszyatkiego 
nejlepszego, a przede wszystkim zdrowia Czebyöcie mieli stfy graö w 
naeze ulubione rolpleje) i pienl^dzy (zebyäcie mogli grati, a nie martwiö 
sIq ktopotami zycia codziennego). 

Na koniec moje pytanie do Wae: czy ktoö skonczyl gr^ Darklands? 
A jeöli tak, to jak ßi^ ona konezy? Ja odnioslem wraÄenie, ii graö mozna 
dopöty, dopöki bohaterowle nie pomr^ ze ataroöci. 

st. mag sxtmöowy Erectus Magnfficus 

CLUB SIMULATOR 

Na poezs^tek sprawa bardzo powaina. Jakiö cyrnbal, Giadzik Milosze- 
wiez, czy jak mu tarn, miesie^c temu wypowiedziai si^ o eyxnulatorach w 
sposöb „wskaauj^cy na spozycie 1 * oraz caikowite oderwanie ww, osobnika 
od öwiata realnego. Wi^c tu wyatosuj^ maly apel. Uwa±am T ze powinni^my 
zebrad s!q do kupy (ale nie doslowniel), bez wzgl^du na barwy, jakie 
prezentujemy i zbombardowaö z wody i powietrza t^ jsgo „kralnQ magii i 
Elf-a" (to taki olej silnlkowy). Naet^pnie poslac tarn parq Abramsöw i T-80 
w celu dobicia przeciwnik£L 2adne czary nie powstrzymaja, bomby GBÜ-18 



lub pocisku H.E.A.T.» a jego „wojownicy" mog$ sobie machaö mieezami i 
maezugami. Skoncz^ jak owieezki w Tank Commanderzel 
W zwi^zku z tym mila wiadomoöc: oglaszam konkura „RPG". Kto najlepiej 
rozszyftnj^e ten skröt, otrzyma ORYGINALNEGO F-16 EL Gra nie jest uowa, 
ale konkursik prosty. Termin nadsylania zgloszen: 30 kwietnia AD 1996. 
Decyduje data stempla. Nagrody przyzna kolegium w skladzle: 

Colonel - przewodniczetcy, 

Zgred - z-ca przewodnicz^cego» 

i Killer - egzekutor orzeezenia (Hy, hy). 

Ja Ju£ mam kilka propozycji. Oto dwte z nich: Rolnik Pali Göwno, oraz 
RakietnyJ Pedro Gazowany (taka woda mineralna - rakietny), bo p^dzil). 
[Za aluzje do mojego nazwiaka kazQ zltkwidowaö Club Simulator. Äeby mi 
to byio ostatni razl - don Pedro.] 

Inna eprawa - do gier kiubowyoh dotaezaj^ Su-27 Planker i Wings of 
Glozy, 

Ogloszenie! 

Konkurs! Konkurs I Patrz wyzej... 

Gabinet figur wo(j)skowych 

DzisiaJ porady na temat Su-27 t autoretwa samego col. Zgreda Külera! 
WIqc, do roboty, 

1= Gdy na ogonie siedzi Ci Jakld podst^pny MtG i nie na nlego nie 
skutkuje, pozosteje ostatnia, bardzo ryzykowna metoda. Dr^zek do siebie 
i minimal ny ci^g. Kiedy zobaezysz pion na HUD, utrzymey ten stan tak 
dhigo, Jak ai^ da. Oczywiöcis wypuöc" klapy. Gdy pr^dkoö^ spadnle do 
zera, „maksimalny} forsai™ i dre^zek od siebte, Wrög powinien byö przed 
Toba^. Jest to metoda ryzykowna ponlewaä, JeÄli wczeäniej nie podpuöciez 
nieprzyjaciela dostateeznie blisko, to on ma CiQ jak na patelni 1 teraz 
wlaönie wali z dziaika, e^ Ci wiöry z samolotu lec^.. 

2. Gdy atakujesz cel naziemny rakietami nie kierowanymi i w pobliiu 
nie ma wyrzutni SAM-öw, to mozesz dwiecs^ wzniefic siq na ok. 2000 m 

i dokonewi ataku nurkowego w pionie. Przy minimnTn 400— 600 m 
wysokoöci wyr3rwa4 w görg (chyba ze lecisz bardzo wolno, ok. 200 km/h). 
Inaczej ozeka CiQ gleba. Ja raz wyprowadzüem eamolot na niecaiych 
dziesleciu metrach, po takim wlaönie ataku. Od tej pory jestem oetroz- 
nlejszy* Pamietaj: pomimo iz dziöb celx^e juz ponad horyzont, to dziQki 
süe bezwladnoöci nadal epadasz. Te tendencje samolot przez wycieza 
dopiero po ohwili i trzeba mu zapewniö kilka dodatkowych metröw 
wysokoßci. 

3. Dziaikiem myöliwca nie zestrzelisz, chyba ze jesteö bardzo cierpliwy, 
masz duzo czasu i paliwa do dopalaczy, aby wypracowaö sytuaoj^ do 
strzahi. Cel musi by6 blisko, nsjlepiej gdy zajmuje wiscej ni± 1/4 HUD, 
UzywsJ go jednak tylko jako ^ostatniego dziaika ratunku* lub strzelaj do 
powomyeh i duzych celöw, Jak np, D-76. TVle na dzisky. 

Porady wnjka Chucka 

Zgodnie z zapowledzi^ - „miniopis" B-17 na Amigg. Dotyczy röwniez 
innych komputeröw. 

„Wybierasz z Menü ktöryö samolot, naciskasz RE8ET BOMBER [tylko 
za pierwszym razem - Z.K.], potem SELSCT BOMBER. Naet^pnie Jest 
brieftng. Jeöli ml^ja Ci nie odpowiada, wybierz DECLINE lub ACCEPT, 
jesli cheesz lecieö. Zaczynamy. W eamolocie mozesz wla^czyö automatycz- 
ne sterowanie klawiszem A lub wszystko zrobiö r^cznie. Wls^czamy 
silniki, zwiekszamy pr^dkoöö do 20 mph- Kotujemy na pas (tam t gdzie 
pozostsJe samoloty). Na pasie elqg na max i przy 110 mph powoli do 
göry. Chowamy podwozie i wchodztmy do forma^Ji (warto korzystaö z 
autopilota). 

Bombardowanie - formaeja sama doleci nad cei C^a pomoc^ radia 
moÄesz wydad rozkazy innym samolotom formaeji). Przet^czamy 
przedniego strzelca na bombardiera. nast^pnie klawisz M, uzbrajamy 
bomby, otwieramy luk i kursoraml lewo/prawo uatawiamy cel na srodku 
celownika (strzeJtka musi wröcic do poloÄenia pooz^tkowego). Za pomooQ 
kursora w döl obnizamy strzaike do polowy skali - za£wieci sie kontrol- 
ka Bomb Releaae Cue. Kursorem do göry ustawiamy strzsike w poioze- 
niu poczSrftkowym i czekamy, az cel pojawi sie w celowniku. Wciskamy 
SPACE 1 do domu. Przy ls^dowaniu obnizamy b1q p zwalniamy T klapy, koia, 
hamulee, misja zaliczona." 
• 

B.G. Vmsil 
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Ass-y odm$tu 

Sierra wydaJa ostatnio werqjQ gpy Aces Of the Deep z przeznaczeniem 
oüdenkowyriL Jeat fajnie! Wysoka rozdzielczoöc, wysoki reallzm 

i giywaJnoöö. Do tego wlelka dawka informaqji o n wojnle fiwiatowej, 
agla^danej przez peryßkop. W zwi^zku z tym, co£ na temat AOD. 

h Acea of the Deep to znakomita symulacja Ü-Boota. Naszym zadar 
niem, jako kapitana, jest wydawanie rozkazöw zalodze. Zwalnla nas to od 
osobistego wykonywania wielu, nierzadko nudnych, czynnoöci. Wszystkie 
uwagl oparlem na doswiadezeniach z wlasnej kariery. Opcja kariery Jest 
czasochlotma, lecz jedynie ona pozwala na petne poznanle gry„ Zalecam 
powolne zwl^kszarüe poziomu trudnoöci w nilar^ grania. Nie znudzisz sie 
dzieki temu zbyt latwym wykonywaniem kolejnych patroli A teraz rady, 
ktöre wypracowalera po przebyciu kilkudziesieciu patroli. Zaczynalem 
gr$ na poziomie easy, ktöry nastepnie stopniowo powiekszyiem do 
intermediate 1 na tym opariem swoje spostrzezenia, 

- Poznanle klawiazy pozwoll nam szybciej wykonywad wszelkie 
manewry. Mysz nie zdaje egzaminu, gdy robi siQ „gor^co". 

- Na biez^o nalezy eiedziö stopieft zatadowazüa torped. Gdy spoika- 
my konwöj, iepiej miec* pehie wszystkie wyrzutnie. 

- Nie nalezy spieszyc sie z atakiem konwoju. Nieraz wyczekanie do 
nocy pozwoli na bezpieczniejszy (dla nas) atak. Röwniez zia pogoda (np. 
mgla) Jest naszym sprzymierzencem. Poniewaz wlQkszosö eskorty 
nsjcze&ciej trzyma siQ z tyhi konwoju, najlatwiejßzy atak - to atak 
konwoju od przodu. Niestety, czesto wymaga to ozaßochlonnego oplynie^ 
cia, ale w sumie opiaca siQ (szczegölnie, kiedy z tyhi konwoju platze sie. 
sporo okretöw eskortMj^cych). 

- Jeöli eskorta konwoju jest slaba (np. 3 okrety), warto ja, wyelimino- 
waö. Poswada to na bezkarne „rozwalaxüe" kolejnych statköw. 

- Podczaa ataku z bliska wyrzutniEt dziobowa^ gdy storpedujemy jakiß 
statek i „zapomnimy" o nim, moze dojfiö do zderzsnia z ton^cym 
okretenx Koticzy to si$ najczeöciej nieprzyjemnym uszkodzeniem okretu. 

- Gdy dzialamy na plytkich wodach (np. w poblizu Anglii) nalezy 
uwazaö na giebokosc wody w danym miejscu. Wydanie rozkazu pelnego 
zanurzenia na plytkich wodach przybrzeznych spowoduje albo uszkodze- 
nie naazego ü-Boota, albo utkni^cie na dnie. 

- Do eskorty konwoju nalezy strzelac torpedami z bliskiej odleglosci. 
Poniewaz okrety eekorty &§ zwrotne, male i szybkie wiec latwiej unikn^ 
salwy torped. 

- Nie radz§ stosowaö walki w wynurzeniu z okretami eskorty 

i okretami wojennynii [A, co, oiowiany prysznic... He, he - Z.K.]. Mozna 
siQ w nocy wynurzyö w örodku lub blisko konwoju, gdy eskorta plynie 
stosunkowo daleko z tyhi lub z przodu. 

Burak - ciekawostka: konwoje przeptywfi^flt przez siebie- Nie jest to 
bts/i, ktöry by przeazkadzal, poniewaz zdEirza si^ rzadko. Nie zmienia to 
faktu, ze wyglE^da dziwnie. Kolejny bursüEt: zdarzylo mi siQ spotkac 
duzego battleshipa (43000). Trafilem go dwiema torpedami, niestety 
ostatnimi. Okr^t plyn^l dalej (bardzo wolno) - äledzilem go, nie mflj£^c 
zadnego konkretnego celu. Po pewnym czasie pancemik zaton^L 
Zdziwllem siQ dopiero wtedy, gdy sprawdzüem dziennik pokladowy . 
Komputer nie zallozyl mi tego okr^tu, Niestety, nie dopracowano takze 
etylu zachowania sio konwoju. Po wyeliminowaniu eekorty rozpoczyna 
sig rzeÄ, na ktor$ w zaden sposöb nie reaguj^ inne statki. A moglyby np, 
przyspieszyc, Jedynie uszkodzony okr^t od ozasu do czasu zwalnia lub 
zmienia kurs." 

Fregattenkapitän Seallger 

Problemy symulowane 

Ahoj, Amiganci - kolejne wezwanie pomocyl 
»L Jak zapisac stan giy w Silent Service II? 

2, Jak szybko obracaö peryskopem t z Shiftem u mnie nie dziaia? 

3. Co trzeba wl^czy6 aby byia noc? [Powiem w sekrecie! Trzeba 
wl^czyä ksiezyo i wyla^czyd sJonce. To pewne, tylko oictio, Äeby si^ nie 
wydalo,.. - Z.K.]" 



Ficek 



Obywatelel Pomö2cie amigantowi. Wypl3rn^ na szerokie wody 1 teraz 
nie wie» Jak wrocic do brzegu, a Pacyfik to duuuuza kahiza i latwo sie 
utopiö. 



Listy 

N^jpierw do cpt. Mike r a Fisba - przyöiy mi eine kleine adresse. ELSE 
na^roda kaputi Do wszystfcLch - bierzcie przyklad z Kapitanal On jeden 
pisze od powstania KLubu i nadsyla regulamie, co miesia^c, raport. Tak 
trzymac! Dlatego z uwagi na stai^ (radio)aktywnoÖG zost^je uhonorowany 
medalem F-16 Strike Eagle trzeciej klasy, sponßored by IPS Computer 
Group, Warsctiau. No, i oczywiöcie, zostaJa wyjaäniona kwestia komputera 
Kapitana Fisha Ma oil» no, co? PECETA] Sony za zniewagi z czwartego 
Klubu, ktöre wynikly z poslizgu mi^dzy momentem, w ktörym oddajQ 
Klub do druku, a ukazaniem siQ odpowiedniego nr. Gamblera. Niestety, 
Amiga to nadal margines marginesöw, jeöli chodzi o symulatory. 

Podsumowanie 

Jak widzicie na przykladzie opt. Fisha - pisanina si§ opiaca! Äyoz^ 
sobie i Czytelnikom, abym juz niedhigo mögl podobnie uhonorowa6 
innych staiych korespondentöw, Zapraszam do kolejnego KLubu juz 
w kwietniui Tally Hol 



€OL Zgred Killer 



7TH QDE3T (PC^ 



Wzör na dywani© w jednym z pokqjöw na 1 piqtrae odpowlada labli^mtowi, Haalo, 
ktöre nalezy ulozyd w oibüoteoe (w lunecie) brznü; THERE IS NO PQSflIBLE WAY. 
Labirynt na bezdroäach mozna przebyö w nafitepu]^cy sposöb: (N - naprzöd, 
P - prawo, L - lewo) NNNNNNNMNPNFPPLPNPL 

Piwol Naroiny (ZielonÄ Göra) - 1 pkt 



ABU8E (PC) 



Druohom gre z paramet^em -edit, potem weteny shifl+Z - god mode Ctfre. nalezy 
uruchomlö za pomoo^ TAB). 

Ors«ii«k Morgiel (Olesnica) - 1,8 pkt. 



ALIEN 3 CAMIQA) 



Wl^cz pauze, trzymaj PI i naciöalj lewy przycislt myszy, Po wyia/3zeniu pauzy N - 
sklpper leveli. 

Wojciteb Kolik (Rybnlk) - 1 pkt 

ALL NEW WORLD OF LEMMINGS (AMIGA fc PO 

HQYPT 

1 level 

Wet topaty 1 rob swoje. 

£ level 

Niech Jeden przejdzie, reszte zablokuj. Przepiyn pod zielonoglowym, potem zröb 
most* Od tej pory musisz przeskakiwac" fl zielonoglowego M » gdy b^dzleßz nmlej wteoej 
pod lewym oklem. Zfijdi na döt Przeptyn wodf (?), zröb moat 1 odkop pozostaisroli. 
Idz do wyjficla. 

3 level 

Nlech jeden zejdzie na lewo, a drugl na prawo. Reszt^ zablokuj, J&ko ten po 
prawej przekop si§ na Ööi, we± „przylepca", przejdz nad wyjBciem, zröb mosty z obu 
stron. Jako ten drugl - uzyj bomby w miejscu, gdzie jest pojedynczy murek. Idz do 
wyjöclA. 

4 level 

Nlech jeden przeekoozy przez murek t ßfrunle na döi» a drugl zrzuoi mu 
przylepoe. Dzieki nim dostaniesz sIq do cegieJ. Zröb most 1 ldz do wyjscia. 

ö level 

Jeden sfrunle na döl, reszte zablokuj. Nie blerz pi^ylepcöw po prawej, tylko 
przeakoßz na lewo i zrzu6 obie poreje przylepcöw goaoiowl na dole. Teraz wez swoje 
przylepee 1 idz do wyjscta, Jako ten na dole wejdz dwa razy na g6rß, wyrzuö reszte 
przylepcöw, we£ cegty, zbuduj most 1 ld£ do wyjäola. SPIESZ Sl^tl 

6 level 

Pierwszy niecn wezmle dwa iadunki ceglet. Idz Jak najdalej w lewy zak^tek 
planszy 1 uzyj cegiet „do göry"". Powlnleneä dostaö sig na platforme, gdzle urzeduje 
kreeik Cnajpierw uzyj przylepcöw). üwagat Rzekome wyjßcie zabyai Wez kolejne 
cegly 1 zröb most nad „wyjsclenr, Pozostale trzy cegly wykorzystaj na zroblenle 
muru do göry w okolicy zielonego oka, ale wtedy, gdy kreolk bedzie po lewej stronle 
platformy. Jezell dobrze zroülleö, to kreeik w wkre,takiem" poprzeblja bIq na döl i 
powinienee cnalezö sie na piatfornüe z iopata^. Ozyj jej do przekopania sie na döl i 
akorzystaj z dowolnego dolnego wyjscia (uffl). 

7 level 

Jeden nleoh ldzle w prawo, reszte, zatrzymaj. Uzyj lopaty na murze, przejdi przez 
pierwsze senody, drugie przekop, Zostaw reszt^ lopat, we£ przylepoe. Uzyj ich na 
prawej acianle, Weä nast^pne przylepee i szybko ich uzyj, bo zleoisz na döi. Wez 
cegty i zatrzymaj sie. Reszta niecb przejdzie tarn, gdzte sa, pozostale lopaty t 



GAMBLER 3/96 



45 



le 



rowniez zatrzyma slq, Jako ten u göry, zqjdz na d<tt, zröb most w kleruafcu 
wyjscia i niezwtocznie si$ tarn udaj. 

6 level 

Ale pozloml Na azcz^ecie tylko tak wygiada Trzeba sie; spr^zyd i niezwykle 
spieszyd. Jeden idzie, reszte. zatrzymaj. Nie przejmuj b!q tymi rzeczami na görze 

- sa „nadprzydatne". Zablerz obie bomby 1 rozwal nimt znajdujaxjy si? odrobine. dalej 
murek - dostaiee sie, na döi. Wez dwa tadunki przylepcöw 1 uzyj ich na poczatku 
wystajacej atrapy - nie be/dzieaz musiai wyrzucaö resztek przylepcöw. Wez oba 
ladunki cagiel I zbuduj most w lewym kierunku tak, by iemmingi apadajace z göraej 
platformy traflly na ten most. Na dole zoataw pozostaie cegly 1 zejd£ Jeezcze nizej 

- wez pocisk. Rozwal nlm gnoja na dole. Id£ do wyjaoia. 
9 level 

Jeden idzie, reazte, zatrzymaj. Wez lopate. 1 otwörz prawego lemminga. Ma on 
cegly, z ktörych mozesz zroblc mögt, dziekl temu lewy lemming nie musl tracic 
przylepcöw. Za pomooa, topafcy przekop siq nl±ej + ZrzuÖ reszte, przylepcöw goöciowi 
po lewej - ekrzetnie doiaczy do gromadkl. Ponownle przekop slg na dö\. Wez parasol 
1 zrzuö go gosciowi na dole. Nleoh on po wzieciu parasola skoczy przez waska 
ßzczallne 1 zblerze 3 ladunkl ceglet Zaczn^] budowac" most w kierunku szczeliny. Idz 
do wyjäcia, 

8KADOW 

1 level 

Jeden idzie. Zröb moat 1 idz do wyjscia. 

2 level 

Zaozynaaz w dwöch miejscach, Zröb moety i Idz do wyjscia. 

3 level 

Jeden idzie, reezt^ zatrzymaj. We£ przylepce, wejdz na görg, znowu wez przylepce, 
przejdz nad przerwa* wez iopate. 1 zejdz na döl. Kop w lewo, nlech zatrzymanl 
dokoricza i idz do wyjscia 

4 level 

Jeden idzie, reszte, zatrzymaj. We£ lopaty 1 uwolmj goäcia na nizezej platformle, 
Na pr&wo od köl ratunkowyofa przekop eie na döl, zoataw lopaty i poptyn uratowaö 
kolejnego lemminga. Idz do wyjscia. 

5 level 

Zaczynäflz w dwöon miejscach. Plerwazy z wyjscia po lewej stronie nieoh wezmie 
przylepce, WykorzystaJ je, zostaw reaztg, wez lopaty i uzyj na murkach. Prawa 
grupa idzie do wyjscia. Lewa podaza na döi Dzyj lopaty 1 Idz do wyjaoia. Ostatnl 
nlech uzyje bomby 1 takze uda sie; w to uatronne miejsce. 

ö level 

Jeden idzie, reszte. zabiofcuj. ObröÖ sie. w lewo, wez lopaty uzyj jej i zablerz dwa 
sklady przylepcöw. Ufcyj ich nad woda, wez cegly, zröb most i idz do wyjscia, 

7 level 

Jeden idzie, reaztg zablokuj Wez oba ladunkl cegiel. Most sie. zapada, wIqc za 
ohwilq powlnlenes byö u uozynnego kreta. Najego platformie zbuduj most do göry 
(na Jej prawym konou), dzi^ki ozemu b^dzie mozna oiwobodziö kolejnego lemminga. 
Z pozostaiycn cegiel röwnlez zröb mur do göry, ale w miejsou znsjdujacym sie. na 
pozionüe akrzynl po lewej etronle 1 tylko wtedy, gdy kret bqdzie po Twojej lewej 
stronie. Zaowoouje to dalezym zejöciem na döi. Wez przylepoe, uzyj nad przerwBj, 
wez oegly, zröb moet 1 idz do wyjsola. 

8 level 

Jeden idzie, reszte zablokuj. Frzeskooz z parasolem, przeskocz przerw^, wez cegly 
1 zrzuc je na döl. Wröc po parasol, sfrun na döl. Nie ruszaj kola, bo jest K nadprzy- 
datne". Wez oe^y, zröb most, dobierz cegly , zröb most nad przerwB^ doblerz ce^y, 
zröb most pochyty, wez lopaty, przebij sie, przez domek. Za pomocgj reezty oegiel 
zaklej przerwQ 1 id^ do wyjöcla. 

9 level 

Na poczatku szybko zatrzymaj dolnego nledoraJdQ. Jak zwykle, Jeden idzie. 
PrzejdÄ po nlepewnym moöoie. NadeptuJ tak dlugo na spröchniaia. llstw^, az 
umoiliwl Gl zejöcie na döl. Wez cegly i zröb most w klerunku görnych schodöw, 
Wejdz na görq i zatrzymaj Big. W miQdzyczaßie nlech dolny zbuduje most w 
klerunku wyjsola - powinno Ci zabraknaö Jednej cegly. Nlech ponownle görny 
lemming idzie. Przeskocz waziutka, azparg 1 dolacz do uwiqzionego. Pomöz mu sie 
wydoataö, budujBvC most do göry, ale tak, by jedna cegla Ci zoetala. Zapelnisz nia, 
lukQ na mosole. Idz do wyjacla. 

WoJclech Kulik (Eybnik) - 5 pkt. (+ 8 bontu) 



AQÜATOID CPC^) 



Kody do poziomdw: 
poziom 10 - Certificate 
poziom 30 - Qypaiim 

Tomtii Zanlarwakl (Kromno) 



0,B pkt. 



ARMY MOVES rAMIQA) 



Na ekranle tytulowym wpisz KABENBROADHURST - nie traciaz energli. 

Wojci*ch Kolik (Bytonlk) - 1 pkt 



A38AS8IN '94 ^AMIQA-) 



WMep podozae gry: ANOTHERCHE ATMODE lub NICEV1EWFROMUPXEREMATE. 
Klawisze N, E, W, 3 zawieraja przydatne bajery. Mo±na spröbowaö D lub E, ale nie 
radzQ. 

WoJcUch Kolik (Bjtmlk) - 1 pkt 



BATTLE ISLE 5 CFC^i 



Kody do poziomdw (wersja nlemiecka): 

1 Die Pratorianer 2979462 

2 Vormargch 6487674 

3 Die Schiffe 1BÖ4388 

4 Die Landung auf Kaar 9745642 

5 Kampf um die Fabriken 3756838 
8 Das Flugzeugkombinat 2957843 

7 Die Spaltung der Kaie 8844366 

8 Das HQ der Drulls 2376411 

9 Das Expedit ionaheer 3654653 

10 ürelis B647332 

11 Kal-Ryo in Gefahr 4092664 

12 Die Nachschublinien 7664366 

13 Skom 6264241 

14 Der PanzerkeU 3243654 
1B Terdon 8467436 

16 Entscheidung über Skom 1383411 

17 Der Hafen von Magalo 4824333 

18 Vor Mallwa 6731244 

19 In der Hauptstadt 1243371 

20 Die Entscheidung 6246426 

Tomut Wagner (Poniatow») 

GrmuBiek Morgiol (Oloinic*) 



5 pkt. (+ 1 bonui) 
S pkt. (+ 1 bonui) 



BOBS BAD DAY CAMIGA 



Niektore kody: 

28 - TCKFQXQH, 80 



DUJTWSCN, 7ö - HDPPOWQP, 100 - BEAUSVNT 
Wojciech Kolik (RybnlK) - f 8 pkt* 



BÜB8Y rPO 



Poziom - kod: 

2 - 392662, 3 - 458227, 4 - 988936, 6 - 739294, 6 - 184793, 7 - 812616, 8 - 
781367, 9 - 126712, 10 ^ 236721. 11 - 673167, 12 - 792323, 13 - 072328, 14 - 
682389 t 18 - 67234B 

Jacek Bi«l«wlca (K^ty) - ft pkt. 



CARDIAXX (AMIQA) 



Wclön^ pauz^ 1 wplaz RACHEL ^ 6HIPT+0 daje Ci nleogranlczony czas. 

Wojciech Kolik (aybnlk) - 1 pkt 



CHEGKERED FLAG CPC^) 



Nocna Jazda. Wybierz w menu WEATHER. Wpisz teraz 8 t 4, 7, 3 - moieez 
wylaczyö DARK. 

J»cek BioUwlc« (K«ty) - 0,6 pkt. 



CLUB DRIVE rpc^ 



W menu wpisz 4, 2 l naciöny FIRE (nie zawaze dziala). 

Jacak fiielawici C^ty) - 0,5 pkt. 



COMMAND 8e COHQÜER CPC^ 



Podczas ostatniej mlßji rozgrywanej QD1 komputer atakuje Cig bomb^ atomowa 
tylko wtedy, gtSy zniszczysz jego kolejne bazy (lub zaatakujesz Öwiatyni^ NOD> 
Dlatego po zdobyolu baz nie nalezy ich rdwnaä z zienü% ale w kazdej pozostawlä 
jaklÄ nieiatotny pod wzgl^dem atrategicznym budynek - np. elektrowniq. Komputer 
nie spufici Ci bombki 

W tej samej misji. w miejscach gdzte NOD buduje elementy swojej bazy (pole 
tyberlum na samym dole, poerodku) postaw kilka Jednostek. Uwagal Komputer 
allnie Je zaatakuje, 

Dftlicjo»» Zloty (Oambier) 

Grajac NOD osiagalem rewelacyjne rezultaty budujao mur, a potem atawlajac 
daleko, daleko od wlaanej bazy obelisk öwiatJa Doskonale zatrzymuje to np. 
przeprawQ wroga przez mosty. Co dziwns (i ghipie) mur mozna rowniei pocia^naiö 
przez sam most. Stawlanie Obelisk 6 w swiatta - to tez metoda na zniszozenle bazy 
GDI 

doa Pedro (Qambiar) 



CYBERMORFH (PC) 



Kody; 

SECTOR 1: 1008, 9ECT0R 2: 1328, SEGTOR 3: 9326, SECTOR 4: 9226, SECTOR 5: 
9444 

UKKNOWK: 50O9 

W CONTROL SETUP naclßnij rownoczesnie: 1+3+5+7+8+9 - dost^pna bron kazdego 
rodzsju 

Jacek Bielewicm (K^ty) - I pkt. 
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ENTER to iluslrowany, popularny, 
wysokonakladowy micsrccznik po- 
swi^opny tcchnicc mikrokompulero- 
wcj i Jej zastosowanioiTL Magazyn EN- 
TER adrcsowany jcst do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
gölnosci: Atari ST. Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie pnsiadajacc komputera» a zainte- 
resowane ta technika. znajda. w mie- 
siecznikuwteleciekawychTTiaterialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomic edy- 
torskim. Na szczegölna, uwage za- 
sluguja. trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numerze 
pubtikowany jesi tcst poröw- 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery. arkusze kalkulacyjne) 
dajacy czytelnikowi wszeciV 
stronna, wiedze o ofcrowanych 
na rynku produktach; 

* LABOR ATORI UM - nieodlacz- 
na i cz^Äci4pismasatcstysprz^tu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerzt; 

+ KONSYLIUM - rzccz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli poradyw for- 
mte pytan czylclniköw i zwie^ 
zlycli. precyzyjnych odpowiedzi 
eis pe rlöw (kilka- kilkanascicpy- 
tari w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
ja 6 numeröw - 17,50 zl 
(175.000 zl), 

za 12 numeröw - 34 z\ 
(340.000 zl). 

* Wysylka poezta. gratis! 



PCkurier to infbrmacyjny dwutygo 
dnik (26 wydan rocznic) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
row osobistycb. Skiada sie nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwi^zte notki o 
wydarzeniach, ktöre miaty miej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nastapia,; 

* PCinfo, czyli krölkie informaeje 
o sprzpeie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa, w formie zesta- 
wien* tabel itp, funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informaeje, 
ktöre nawet jesli nie sa. w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuezkami i rozwiaza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszeie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogio- 
szeri - Kupie, Sprzedam, Zamie- 
nie, Dam prace, Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie, od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2, 30 zl 
(23.000 zl). 

+ W prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw -55 zl 
(550.000 zl), 
za 13 numeröw - 29 zl 
(290.000 zl). 

* Wysylka poezta. gratis! 



Mqpzyn AMIG A to i lu s t ro wany 
miesi^cznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw kornputeröw Commodorc 
Amiga - 2aröwno dla tych poczatku- 
ja,cych, jak i dla zaawansowanych, 
zarowno dla interesujaeych sie opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Cz^sc artykuföw jest tlumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesiexznika „AMIGA 
Magazin". 

Wsröd stalych rubryk czytelnicy znaj- 
da. m,in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
lek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in— dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

+ Testy sprzeju i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie terzeezy znajda, Pari- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesi^cznika. 

* Cena kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl). 

+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 16,20 zl 
(162.000 zl), 
za 1 2 numeröw - 30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysylka poezta. gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesieeznik pos wieconygrom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascieopisöw.recenzji, 
nowosci, zapowiedzi na bieza.ee nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wyst^puja, ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tckst, przedstawiaja,cy wybrany 
temat. 

* TAT to ktasyczne rt lips& 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswi^conejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla ^kombinato- 
röw": galerie, röine konkursy 
itp, 

W Gamblerze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie ptsmo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwia,- 
zanej z tematyka komputerowa. 

Te wszystkie frapujace informaeje 
w dobrej szacie graficznej za 3 zl 
(30.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
16 zl (160.000 zl) 

za 6 numeröw, 
32 zJ (320.000 zl) 
za 12 numeröw. 

* Wysylka poezta gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 WiriZMI, ul. St;pinskt 22/30 
td 410031 w. 1 28. 154,415121 

lax 410374 (10.00-16.001 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takq liczb$ numeröw, jaka zostata przez Pahstwa zaznaezona na 
kuponie 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliiszego numeru po otrzymantu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumeratg mozna takze op*aciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wqtpliwoSci mozna wyjasnifi telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z W^dnego wypeinienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 

dwumiesi^cznik (6 wydan rocznie) przeznaczo- 
ny d(a osob zairitcresowanych komputcrowym 
wspomaganiem projektowania{CAD,czyli Com- 
puter Aided Design), W pismie przedstawione sa. 
rözne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Rözne takze obszary zastoso 
wan leza, w kr^gu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, eiektronika i projektowanie obwodöw, 
grafika. 

Wide jest informacji praktycznych, nadajacych 
seq do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowanc jest nie lylko do 
osob profesjonalnie zajmujacych sie CAD- 
em, ale takze do wszystkich tych, ktörzy chca, 
(chocby wstepnie) poznac temat» dowiedziec 
si$, jakie w interesujacych ich dziedzinach 
istnieja. mozli'wosci stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Poisce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 

st^pny jest w ksiegarniach technicznych): 
3 zl (30 000 z\). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150,000 zl) za 6 numeröw. 



Netforuni jest specjalistycznym dwumiesisczni- 
kiem zajmujacym si$ tematyka, szeroko pojetych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN» do sieci o 
zasitgu swiatowym WAN, 

• Czasopismoprezentujerözneichaspekty^m.in. 
bezpieczenstwo i ochron? danych, sieciowe bazy 
danych, protokoty sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN- Na tamach 
Netforum prezentowane sa, takze obszeme prze- 
gla.dy sprzetu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie. brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 



* W prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numeröw (150,000 zl) 



UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesi^cznä- 
kiem zajmujacym sie problematykq systemöw wielo- 
doste. pnych i wielozadaniowych. Pismo jest przezna- 
czone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, admi- 
nistratoröwinstaSacji komputerowych, dla firm wdra- 
zajacych zintegrowane systemy komputerowe. 

* W stalych dzialach LTNIXförum publikowane 
sa. niezaiezne testy sprzetu i oprogramowania, 
przedstawione sa. zintegrowane rozwia.zania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzaeji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numerow . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierajacym aktualne dane teleadresowe firm 
zwia.zanych z branza, komputerowy. ktore 
wzbogacone sq artykulami umozliwiajqcymi 
poznanie przemian zachodza.cych na rynku 
komputerowym w Poisce, Redakcja pisma kierujac 
sie, sygnalami nadchodza.cymi od wielu firm oraz 
od czytelniköw, wprowadzita pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowych dzia!6w takich jak: 

* Katalog Firm, Przeglad Rynku. Rynek Prasy 
Komputerowej. Producenci Sprzetu i Opro- 
gramowania 

w pismie zamieszezone bedq specjalne rubryki 
zatytulowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym" oraz "Reflektor firm", w klörych 
beda. mogly sie. reklamowac firmy zwiazane z 
rynkiem komputerowym. Naszymzyczeniem jest 
aby Polski Rynek Komputerowy stal sie platform^ 
porozumienia i profesjonalnym narzedziem praey 
zaröwno dla tych firm, ktörebezposredriiodziaJaja, 
w branzy komputerowej, jak i tych, ktöre sq 
uzytkownikami sprzetu i oprogramowania. 
+ Cena kioskowa: 20 zl 

* W prenumeracie taniej; za 4 numery: 60 z\ 



ty LUPUS 



WYGAWNICTWÜ/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warsza*3, ul. Stepifiska 22/30 
icK 410031 w. 128. 154. *151Z1 

lax 410374 (10.00-16.00) 



Z A S A D Y PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na takq iiczbQ numeröw, jaka zostaia przez Panstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku op^aconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumeratq mozna takze optaciö w stedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwosci mozna wyjasniu telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedziainosci za problemy wynikaj£|ce z bt^dnego wypetnienia 
kuponu. 



Pokwitowanie dla Wptacaj^cego 

zt 
slownie 

Wpfacaj^cy 

adres 




odeinek dla posiadaeza r-ku 

zt 
slownie 

Wptacaj^cy 
adres 




Odeinek dla Banku 

z\ 
slownie 

Wptacaj^cy 
adres 







narachunek: LUPUS Sp. z o. 0. 

00*739 Warszawa, ul. Stepifiska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 






narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. Stepi^ska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziat/Warszawa 






narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul, St^pirtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziat/Warszawa 






datownik podpisprzyjm. op+atazi 
















datownik podpisprzyjm oplatazt 




datowni k poäpis przyjm. opiata z\ 
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CYTADELA (AMIGA^ 



Platelet znajduje si^ za drugimi drzwiaml na lewo. 

Pawel N*roiny (Zielona Odra) - 0,8 pkt. 



DAY QF THE TENTACLE (PCtt 



Jeelt choesz eobie pograö w „Maniac lianßion", uzyj komputera w gabinecie 
mlodego Ediaona w teraäniejBzoÄol. 

Tomiai Zanlawaki (Xroano) - 1 pkt 



DESERT STRIKE fPCT) 



Weiflnij ESC, wpiez WATERFALL i znowu SBC - nieömlertelnosd. 
Qraaaiak Morfiel (Oleinica) - 1 pkt 



DEVI0O8 DESIGN (AMIGA^ 



Nlektöre kody: rYESLWTS, MPSSLQRB, rYRAÖQOW, NNMNWftWB, YTMQPRTA, 
IOFOPOAT t YTAIBNOW, QrBQIBAW, IYRPLWLS, NNMNYFB8. GIBOLNIO» OPPBFREF. 

Wojcioch Kolik (Rybnlk) - 1 pkt 



DIN03AUK DETECTXVB AGENCY ( AMIGA) 



Kllka kodöW: DZNODICK, JtTRASÖIC, DINOSORE, DINÜMITE, 

Wojctech Kolik (Rybnlk) - 1 pkt 



W czaßlß gry mroiany GASE i 1MB. Otworzy sie, nowe, tajne okno. 

Wojciecb Kolik (Rybnlk) - 1 pkt 



DOODLEBüG CAMIGA1 



DREAMWEB fFC^i 



Na akranie z logo weiaruj Jednoczedni© DREAMWB - niewidzialnosä. 

Oniiltk Morgiel (Oleanica) - 1 pkt 



DYNAMITS DÜX (PC 



Wpiaz NÜDE, a zobaezysz zupetnle nowa, i£rq, 

Qneeiek Morgial (Oleinica) - 1 pkt 



Woiflnlj LMB - aldpper levali. 

Wojciach Kulik (Rybnlk) - 1 pkt 



EDP THE DUCK fAMIGA^) 



FOOTBALL GLORY f AMIGA^ 



Jezeli stan meozu jest dla Ciebie korzystny, mozeaz meoz zakonczyc, weiskajae 
Esc. Wynlk pozostanie bez zmlan i wygraaz meez. 

Martin Caölno (Mielec) - 1 pkt 



GAMMA ZONE ( AMIGA^) 



Kody: 

2 - PO0R G0LOR8, 3 - DESERT OP ICE, 4 - CRAZY ROOMS, B - MANIAC 
ISLANDS. 6 - BLACK OCBAN, 7 - PIQUE 

Wojciecb Kolik (Rybnlk) - 1 pkt 



QUNEHIFrAMTftA^ 



Haelo - Odezwa 
Aooent - Trampoline 
Bülboard - Kiokbaok 
Croagnon - Melodreama 
Dakota - Ünstage 
Eleotra - Vertical 
Poothold - Inaolent 
Grenadier - Nocturne 
Hedhedog - Lookamlth 



Haslc - Odezwa 
Ivory - Wülow 
Knockout - Purebred 
Lozenge - Romantlo 
Mazurka - Yellow 
Nebula - Quaker 
Ovation - Üpgtage 
Penthouse - Symphony 
Quartz - Zebra 



Wojctech Kolik (Rybnlk) - 1,8 pkt. 



HUMAN RAGE CAMIGA^ 



Niektor© kody: ROLLINQ DOWN, 8KIVE OFT, GIRAPFES, FLYDIG AVENQER, BILL 
AND BEN, DESERT ANGEL, APRIL 1993. KATE, 0LDHAM8B0R0I, DANSFAM, 
I8AC0FY, ASYL UM, ALICE IN CHAIN8, FABULOUS, 8WEETEE8. 

Wojoiech Kolik (Rybnlk) - 1 pkt 



INTERFHASE fAMIGA^ 



Podozaa giy naplsz FEENNY. 

Wojclech Kolik (Rybnlk) - 0,8 pkt. 



IRON 30LDIER CFC^ 



W menu wplaz oyfry 3, 7, 6, 6, 8, 2, 4, 2 (obraz powlnlen zamigaö). Teraz masz 
bron kazdego rodzaju l wszyBtkie mi^}e do wyboru (Load Game), SprdbuJ te± wpisaö 
cyfry 6, 8, 2, 4. 

J*c*k BUlawici (K^ty) - 1 pkt 



JACK &? ALEX GO TP HOLLYWOOD (PC) 



Kledy program pyta o imlQ, nacienJJ Qednoczefinle, to waäne!) klawleze ARLGEM. 
Dostanleaz bIq do tzw. nude mode- 

AndnsaJ Rachwalald (Majchrowica dlaflkle) - 1 pkt 



JAZZ JACKRABBIT fFC^ 



Wclenü P 1 BACKSPACE. Teraz mozna wpleywaö naet^pujaoe hasJa; 

1. LAUER - naßtQpny poziom 

2. 0ÜNHEAD - amunlqja 

3. HOOKER - bonueowy poziom 

4. BOUP - nleömlertelnosö 
B. 8ABLE - super speed 

6. MARK - zab^a Jazza 

Pawel »aroiny (Elelona Odra) - 8 pkt. 



JÜNGLE STRIKE CPC> 



Wolönü ESC, n&fltqpnie wplsz CHINKEN 1 ponownle ESC - nlesmlerteLnoflö, (Uwaga: 
d2laia tylko do momentu uderzenla w mur.) 

Gnaalak Mörtel (Olosnlca) -1,8 pkt. 



LEMMING3 3D rPC^) 



Kody: 










7TTK 


TRICKY 


TAXING 






ai 


KAMACITB 


41 


CABOCEER 


8 


BLXUBXNQ 


88 


GÜMWOaiB 


42 


GEROPIGA 


3 


FANAGALD 


88 


PRODNOSE 


43 


BONTEBOK 


4 


DRICKSIB 


24 


NOULTKmi 


44 


EMPYREAL 


6 


KÜRTOSIfl 


88 


COTTABUS 


48 


LANGLAUF 


6 


OREQATIM 


26 


BEDAGGLÄ 


46 


NANNYGAI 


7 


WAUjABOO 


27 


EPICAXYX 


47 


8ARAT0QA 


e 


AVBHTAIL 


26 


HOMALOID 


48 


QÜUfTAIM 


9 


QAZOOENE 


29 


LALLYGAG 


48 


UÜ3QUABH 


10 


JIHGBAWÖ 


30 


BILABIAIj 


80 


ZOUBORÜK 


11 


DIALLAGE 


81 


CACOFOGO 


81 


BKILLING 


13 


BÜNODOHT 


32 


UETAVURT 


62 


WOBEGOHÄ 


13 


NAIN80OE 


33 


SLOWBURN 


83 


BINDIBYE 


14 


YAÄIMONA 


34 


PBLLaClD 


64 


FRAXINDS 


18 


FUMITORY 


36 


MAKIUONO 


88 


LIKDWORM 


16 


CIKOULnU 


36 


KHÜ9KHÜ8 


86 


CtntLlCUE 


17 


BÄSLAV1H 


37 


DISPLODZ 


67 


HANEPOOR 


18 


AUABLEP0 


36 


RACAHOUT 


66 


IDEUQOOD 


19 


QU1KCUNX 


39 


OROCJLOÜS 


89 


BLANDIÖH 


£0 


TAÄLATAN 


40 


DONGEDOU 


60 


MALAGASY 


Poziom 3 - NABTALK 







MAYHSlf 


61 


CH0R1A1IB 


62 


OAKGAKEY 


63 


KAOLIANG 


64 


UAROCAXB) 


66 


OBTEMPSR 


66 


TABTEYIN 


87 


YELLOZIA 


66 


BORACHIO 


69 


JACKAHOO 


70 


COOLAUON 


71 


BAKAD8IC 


72 


FABÜRDEN 


73 


RECKL1KG 


74 


MQUJTOK 


76 


OPAPANAX 


76 


BIMBA8KI 


77 


CAATUTGA 


76 


PENSTOCK 


79 


8PHIHGAL 


80 


BABIRUSA 



POZlOm 3 - PADUAflDY 
Poziom 4 - BRECOQOE 
Poziom 6 - OCHIDORE 
Poziom 6 - CECROPIA 
Poziom 7 - KABELJOTJ 
Poziom 8 - DOÜMPALM 
Poziom 9 - HABENERA 
Poziom 10 - PAREQON 

Ormeelak Vorgtel (Oleinica) - 8 pkt. 

Tomui Wagner (Ponlatowa) - 8 pkt. 



(+8 bonua) 

(+ 8 bonoi) 



LETHAL WEAPON ^AMIQA^ 



Kody. 

1 - ABSAOL, 2 - STTATP, Z - SYCTRP, 4 - ÜMYTYP, 8 - ICCILP. 

ödy trzymaßz weisni^te ALT+Z: 

I - wytacza kolizje, 

L - zycle, 

K - amunlqja, 

Q - konlec poziomu. 

Pawel Naromny (Zlalona Gkira) - 8 pkt. 



MAGIC CARPET 2 CPC^ 



Wci9m\) klawiez t, potem wplsz w wlndy" 1 ENTER 

Alt* Fi - wazyatkle czary, 

Alt+F2 - wiecej manes 

Alt+F3 - nlezczy wazystkich graezy, 

Alt+F4 - nißzczy wszystkie baJony, 



CAMBLER 3/96 49 



■te ° 



Alt+FB - nlezozy wszyatkle zaxnkl, 
Alt+F6 - leozy, 

Alt+F7 - nlszczy wszystkie stwory, 
ALT+F6 - punlrty doöwtadczenla i czaröw, 
ALT+F9 - dodatkowe ezary, 
ALT+F10 - niedmierteliioäc, 
Shlft+C - konieo poziomu, 
Sbift+D - konieo miaji. 

Mozna uruchomiö gre 2 parametrem -LEVELnn, gdzle im to numer pozlomu 
(0-24). 

Qrseaiek Vorfiel (Oleinica) - 3 pkt. 



ME AN AREN AS fAMIGA^ 



Jako hasto wplaz CHE AT. 

Wojciech Kolik (Kybnik) 



l pkt 



METAL MUTANT (FC) 



Gay wyswietlane Jest logo flrmy (StLMARILS) waisiüj: 

Ctrl+6hlft+T - wBzyatkle rodzaje broni, 

Ctrl+8hift+B - rüesmiertelnose, 

Ctrl+6hift+B+T - Jedno 1 drugie, 

Toraz tylko poczekaj, az gra b\q uruchomJ. 

Tomaa« Zanlewakl (Xrono) -1,6 pkt. 



MORTA^ WmW % fFC) 



Jedno fatality dla wflzystkloh, Podohodzisz do goacta wciskajac przöd, przöd, 
przöd, üdi, wyBoka piesc. Mozna je wykonywaö tylko na planazy THE DBAD POOL, 
Jezell nie wieaz, Jaks, poßtad wybraö, to naclÄn^j göre. 1 dla pierwszago gr-aoza - Fl, 
a dla druglego, tai trzymajac göra - F2. 

Pawel Narosny (Elelona d6rt) - 1 pkt 



NIGHT SHIFT CAMIGA) 



Kody do pozlomöw ea. ozterowyrazowBi mleezanka naßtapuJa£yoh owocöw: 
CHBHRT, BANANA, LEMON, FINEAPPLE, PLUM, 

Wojciech Knllk (Kybnik) - 1 pkt 



QSIHia f AMIQA^ 



Kllka kodöw: SAHARA, PIXLERS, BLOCKOUT, BLOCKADE, SPHINX. 

Wojoieek Kolik (Kybnik) - 1 pkt 



PITFALL -95 (PO 



Wpisz w trakcie grj: 

MEOWMEOWLIKEMEOWMAN - 9 zyö, 

EATMOREBRAN - 9 kontynuaqji gry. 

IDDQD «- opla gry. 

HATMAN - zmlana bohatera, 

FRAMERATE - moieez eprawclziä, Jak szybko dziaJa program, 

PAIDTOFLAY - zobaoz öam (niezte), 

BEAMMEUP +F10 -jeden poziom wyzej, 

FUMPYQUTJF - 99 przedmlotöw, 

FTVEEA.BYFIECBS - 6 pierwazyoh pozlomöw ukoncTOnyob, 

LETD0THET1MEWARP - przpomlnaja. Sie aawne czaey, 

Qrseiiek M orgle 1 (Oleinica) - 5 pkt. 



PTZZA TYCOON (PO 



Nsjlepszy sposöb na przetrwanie: 

1. Wystartuj gre » „freemode". 

2. Nie wynajmuj lokalu. 

3. Zadawon do mafll 1 popros o praoa (lkona z komputerem, „OtberiT, plerwszy 
albo drugl nmnftp). 

4. Odblerz 1 dostaroz przesyJke we wekazane mlejaoe, w okreälonym dnlu 1 ozaaie. 
ö. Po wykonaniu ok. 13 maio optocalnyoh mlaji (do 8000 USD) otrzymaaa 

ciekaweze 1 polegajace na dosbarozaniu bronl (da BOO tys. USD). 

6. Po k&zdej akqji sprawdÄaj, kirn Jesteä (lkona z gtowa. - gömy rzad w Örodku 
i lkona z lltera, K - flrodkowy rzad 2 lewej; po lewej podana jest Twoja pozyqja w 
mafll» a po prawej w reatauraoji). Im wyzaza pozycja» tym lepeza zarobkl 

7- Jak bedzleeas oogaty; to dla zabawy otwörz pizzerie. 

Hinin flianlao (Lnblla) - M pkt. 



REBEL A§SA?t|T S W 



Kody do pozlomöw: 

1. JABBA 6. AÜRIC 11. SADOW 

2. ENBOH 7. KAKPL 12. ONDERON 

3. LACB7T0N 8. F1RRIER 13. ALEEMA 



4. BORSK 
B, KR0YIE6 



9. GALIA 14. CATHAR 

10. DEHARIJ IB. DOMIWIS 

Dallqjoaa »oty { Gambier) 



SPACE NIGHTMARB CFC^ 



Kody dla wersjl eharsware: UPQY T ZJTO, QITF, 

Kody dla pemaj wersjl: JDFT, ZUFS, 0BUZ, RTAW, DERV, QXFB. IJQR, WQOL. 

Oneeiak Moriiel (Oleinlea) - 1 pkt 



STREET FIGHTER 2 fPC^ 



Jeäll masz karte graflczna 1 MB to mozesz pograö w rozdzlelozosci 1024»768 (?!) 
w 266 koioraohlEI Wyatarozy uruonomlö gre przez SF2 /VESA106, Poza tym, 
uruofaomienle gry z p&rametram /DPDOWNMOVE apowoduje poruszanla sie 
„kamery* w trakole gry röwrüez w ptoitie. Jelli ohoeaz graö ukrytym zawodnlklem 
AÄUMA, to ekopl^ wazyskle pllkl zawlerajace jego lmla na miejsoe pltfcöw lnnego 
zawodnlka (np. RYU), a pöinlej wyblerz go w grze. 

Tomui Zaniewakl (Kroano) - 8 pkt. 
Tomm Wagner (Ponlatowa) - £ pkt. 



RUFER HANQ PN rAMIQA) 



Wplaz w high score: 4HB0 lub 7BQJ, 

Wojciech Kolik (Rybnlk) 



O f B pkt. 



SUPER STREET FIGHTER S TURBO fFC) 



Aby walozyö z AXUMA nalezy wybraö dowolny rodzaj gry. Przy wyborze poatacl 
trzeba prsytrzymac" kwadraoüc przez 4 sekundy na RYTT, potem na T-HAWK0, 
QÜILÜ i CAMMT, a potem znown na RYU. W ostatnlej eekundzle nalezy wcisnaö 
P1+P2+P3. PöÄniej graez az do SAÖATA. Qdy go pokonasz» nalezy wcianaö 
P1+P2+P3. Poleoiaz do BISON A. Bkran powlnlen mlgnaö i muaisz zagrad z AKTJMA- 

lininj (Clelona G6ra) - 8 pkt. 



TEMPEST 8000 CFC) 



W menu wplez 1, 4, 7, A i uruohom gre. Klawlszem OPTION przeBkakn^eez 
poziomy. 

J«c*k BUlewicn (Katy) - 1 pkt 



TERMINAL VELQCITY <TPC^ 



Jesu onoeßz pograö w tajnym etapie - wplaz ImlQ püotajako TERMINAL, a jako 
Jego oallstgn REAUTY. 

Wagner (Pealatowa) - I pkt. 



TFX CFC^ 



Jeaell wpiazeaz PLOP z wcrisnletym prawym klawiazem Sbift, bedziesz nietykalny. 

Eanlewski (Kroano) - 1 pkt 



THEATRE OF DEATH (^AMIGA^ 



WpUz I HOPE YOUR NOT CHEATTRO. 

Wcjateok Kolik (Kybnik) 



THTNK CR008 (PV 



Kody: 

CUSTOM, MASTER, FTJT0RE, DORADO, QRÄEGE, FLAME8, AUIMAL, EPOPSE, 
JAOUAR, MATRIX, WIZARD, CATGÜT, FmiNQ, LADDER, FIRKIN, SPHINX, TYPIST, 
VOYAOE, PALACE, DECAQE, ARMADA, ESTATE, OOPHER. KJERNÜL. tTUMPER, 
OROOVE, BIPHOP, OFFflBT, 60IHEO. 

Maroin Ciö>nö (Hleleo) - 1 pkt 



TYRIAN fFC) 



Wpisanle na planazy z opojami Jednego ze slow: TECHNO, STURMWIND, ÜNK- 
NOWN, ENÜMY, WSIRD. ßTEALTH, NORTBHIPZ powoduje przejecle do trybu Super 
Aroade, w ktörym mamy mozüwofl6 latania dziwnyml statkami, wypoaaäonyml w 
dziwna bron. Wpisanle etowa DESTRÜCT powoduje, ze gra staje sie podobna do 
Sooroha. 

Na ekranle z wyborem etopnla trudnoaoi wol^nleöle klawlsza Q powoduje 
pojawlenle sIq nowej opoji IMPOSSIBLE, natomlast wclsnle.cie po tym klawlsza } - 
stoplen trudnoeci nazwle SUICIDE (trudnlej juz sie nie da). Druchomlenle gry 
poprzez FILE0001.EXE L00T<ALT-2B4> - gdzie <ALT-254> oznaoza, iz woiafcamy 
klawlez alt, wplsujemy Äö4 na klawlaturze numeryoznej, po ozym puszczamy alt - 
umoäliwla rozgrywke z 1 min USD na starcie. Walenlecle w trakole gry Jednoozesnie 
klawiszy F2+F3+F6 powoduje wyawietlenie napisu „Cheaters always prosper*. Od tej 
ohwlli statek jest nieznlszozalny, 

Oneiiek Morgiel (Oleiniea) - 9 pkt. 
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BELL & BELL Sp. z 0.0. 



ul. Wronia 29/31. 00-346 Warszawa 
tel. (0-22) S20-2CM4 w. 436, 460 
(0-22) 66-22-453 



PRACUJEMY PON;Piß[TEK 
10,00- fS.QD 



JeteU CHCESZ mm£ DOBRY / SZYBKl KOMPUTER fubjui go MASZ i 
stwienitasu. J» fest ZA WOLNY a MF MASZ PiEM£DZY na ietgo 
mrhttdow* - wym$an$ ZADZWON do nas. POMOZEMY lob* POZBfÖ 
S1£ TLGO KtOPOJU 

AtmgA 500, €00, CDTV, 1M0. CD32. C-64, ßcar XE » ST, 
PC 386 1 <S6 SX DX. M»*»4ory RAM-y. Htrd D$*k> ftp. 

fenfc «Uli 7o6m tw**« BEZlYMNTÖW 




* R AT Y NA C At A POLSK^ 

* PRZYJMU JEMY W 
ROZLICZENIU 
UZYWANE KOMPUTERY 

* DOSTAWY S PRZETU 

PC DO DOMU KLIENTA 
ZA DARMO. CALY KRAI! 

Po&iadamy bardzo duxy wybor stolikow 
komputarowych CENT OK! 
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pokazuje, nie tylko sfucha, lecz 
takze möwi, nie tylko w^cha, lecz 
takie puszcza bqka rtd. Komputer 
bywa zato^nie jednostronny, do 
tego wyposazony jest w zmysfy u 
nas nie spotykane, Jak chotby k/a- 
wiatura. 

Do tej pory wprowadzalfimy 
do komputera dane za pomocg 
klawiatury (üb myszki, wynrki zai 
widzieliSmy na ekranie albo wy- 
druku. Jest to monotonna r sztucz- 
na metoda komunikacji. Zauwa- 
zono to bardzo szybko i wyposa- 
zono komputer w öiwi^k. Chotf 
w/korzystuje si? go coraz cz^ciej, 
nadal nie vna prawdziwie audio 
wizualnego systemu operac/jnego 
{je^li pomin^d drogie przystawkh 
-syntezatory mowy do kompute- 
ra, takie jak np. przeznaczony dta 
niewidomych KubuS). 

Statyczny obraz i skromny 
dzwi^k nie wystarczyiy. Z czasem 
rozpowszechnüy si? programy pra- 
cujgce w trybie graficznym. W 
pecetach droge torowaty im [jak 
doskonale wiecie) gry, Potem do 
akcji wkroczyt film, komputery „na- 
uczyty sfe?" odblerat telegazet?, 
programy radiowe czy telewizyj- 
ne. Ostatnro cafkiem powa^nie 
myi\i sie o sterowaniu kompute- 
rem za pomoccj gtosu (juz pojawi- 
ty si^ catkiem udane rozwi^zania), 
o wideokonferencjach, o rzeczy- 
wistoici wirtualnej .. My postano- 
wiKmy napisad: o komputerowych 
ksiqzkach. Zanim jednak przejdzie- 
rny do meritum, zatrzymamy sie 
na chwil^ przy „powaznym" opro- 
gramowaniu. 

Multimedia 
na powaznie 

Powstaty programy uzytkowe, 
a nawet cafe systemy operacyjne, 
ktöre w pefni wykorzystujq multi- 
rnedialne mozIiwoSci. Wystarczy 
wspomnied tylko o oprogramowa- 
niu Indigo Magic dla komputer- 
köw Silicon Graphics czy (refatyw- 
nie znaczn'ie tartszym, chod na 
nasze skromne kieszenie nadal ko- 
sztownym) systemie operacyjnym 
Macrntoshy. Nawet pecety nie po- 
zostaly w tyle, choC okienkom 
nadal daleko do perfekcyjnego wy- 
konania produktöw Apple'a czy 
SG. Pocz^wszy od wersji 3 . 1 , Win- 
dows zyska/y interesuj^ce mozliwo- 
Sci d^wi^kowe - nie tylko nagry- 
wanie i edycja d^wi^ku, aie takze 
przypisywanie go kilku zdarzeniom 
systemowym. Usta tych d^wi^köw 
moze nawet wzrosngt jeSli np 
zainstaluje sie multimediafny ste- 
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Multi-co? 

Multimedia, modne stowowy- 
trych jest trudne do przettumacze- 
nia. Niby wszyscy rozumiej^, na 
czym polega multirnedialno^ korr> 
puteröw, trudno to jednak uj^jt 
jednym sfowem. Wydaje nam sie, 
te najbliZsze jest foczywßcie zna- 
czeniowo, nie dostownie) polskie 
slowo „komunikatywno&T. Bo cöz 
znaczy owa „wielomedialno££7 Po 
prostu - komunikatywno^ na 
wielu poztomach. 

Czfek, istota czasami rozumna, 
wyposazony jest (opröcz prawa do 
gtosowanta i pJacenia podatköw) 
w kilka zmysJöw, pozwalaj^cych na 
komunikacje ze Swtatem zewn^trz- 
nym. Tradycyjnie, najwi^ksz^ wag^ 
przywi^zujemy do wzroku, nast^p- 
nie zai sluchu. Opröcz tego wypo 
sazeni jeste^my w zmyst w^chu i 
smaku (wa^ne przy spozywaniu 
podejrzanych positköw), dotyku 
(przydaje si^ w tö^ku) i röwnowagi 
(najbardziej potrzebny podczas 
powrotu z balangi - niestety, za- 
zwyczaj wta^nie wtedy nie funkcjo- 
nuje zbyt dobrze). Jeste^my takze 
wraziiwi na temperatur? oraz (co 
nie zawsze sobie uSwiadamiamyj 
na takie czynniki jak pole magne- 
tyczne, obecno^d ^yf wodnych i 
wiele innych rzeczy, o ktörych nam 
si? nawet nie tri. Niew^tpliwre po 
siadamy takze tzw. szösty zmysi in- 
tuicj^. Przynajmniej ponad pofowa 
populacji tak uwaza... dodaj^c przy 
okazji odpowiedni przymiotnik. 

Komputery - na razie - nie 
maj^ intuicji. Nie szkodzi, w korV 
cu maszyna musi sie czym^ röznic^ 
od cztowieka. A moze by tak 
wyposazyd komputer w jak naj- 
wi^cej zmystöw? Zwrötmy przy 
tym uwag?, ze o iie u cztowieka 
zmysty s^ najcz?iciej „dwukierun- 
kowe", to u komputera „kierunki'' 
zrnystöw bywaj^ nieraz drastycz- 
nie oddzielone. Cztowiek nie tylko 
z latwoSci^ ogl^da, lecz takze 
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Johann Sebafdati Bach 
(3ÖS5-1750) AMiau^ihewas 
famous Ai i mssrer of the organ and 
other mstnjmcntj tkmng fas bfctime. 
Johann Sebastian Bach' $ tnusic wu 
ncgttcted after hu deaih unü] thc 
earty 1300s Hif wcrks brou^it to a 
chmax the baroque pmod dunng 
wtach many new fomw and styies 
wert developed Bach wrote ItfcraDy 
thousandj of coroposüjoni. many far 
use ai churches or m tnstrucbon 
Combmmg elemerns of me Luthtran 
Choräle; the French and Itahan 
orcheftral stylet, and baroque organ 
music. Bach pioduced the 

Brandenburg' concertoi (1721) for 
orchertra, The WeflTetnpered 
ClavleT , (1722-44) for keyboari the 

St John' (1723) and 'St. Matthew' 
(1729) pwiaont, neaiiy 200 ci 



Komputer: Mac, PC 
Produzent: Active 

Publikacja mu/timediafna w 105% - brak menu slownego, 
wszystkie opcje w postaci Ikon (animowanychl). Doskonale 
opracowan/e d^wi^kowe - J^czny czas nagrart przekracza 14 
godzrn. Dobre opracowanie graficzne 
tadne wykonanie to jednak nie wszystko Encyklopedia 
Comptona jest powolna, hasla ma opracowane pobieznie. 
Zasluguje na miano multimedialnej encyklopedii domowej 
Nadaje si£ doskonafe dfa mlodz^e^y. Nie rno2na Jej jednak 
poleöt osobom, ktöre chc^ u2yskat szybki dost?p do wielu 
szczegölowych informacji ... 

Gekawostkq s^ po/skie litery w haslach dotycz^cych naszego 
kraju 








MULTIMEDIALNE 



rownik drukarki, Zamiast milczqce- 
go okienka dialogowego, rnfomnu- 
j^cego o stanie dnjkarki, mozemy 
ustyszet sympatyczny gtos oznaj- 
miaj^cy, ze w printer is out of pa- 
per". Cztek dowcipny moze spfyt- 
nie podmienid p/iki d^wi^kowe i 



zmusitt drukark^, aby - dajmy na 
to - bekata, gdy zabraknie papie- 
rj i grala na tr^bce, gdy nie jest 
podl^czona do komputera. 

Windows 95 posiadaj^ standar- 
dowo at 2 1 zdarzeii systemowych 
i nie nie stoi na pnzeszkodzie, aby 
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Cantral Po4»nd, on Ina Vnrtida Rwtr ft ü 1h« capaal of War**w 
Pmnc« «Ad th« hub at highway and rxtaad n+tworiit cffncltng 
* «4h «i paria of Pcriand and wdti crfn*r major Europaan cai*a 

A CaMar af Ciritura 

• 
Wim» wn tot cartunaa 1ha aobtieat md cuMuh) cantar of 
Poiend AJmctt lauft? dwin>y«d dunng World Wh N. sht dy hm 
baan f tcdnilmdlri and u m ert«tl r titvndact THi Od Cdy, 
I tu« bnn mCtond. tirtm on iti* m*4*val miHiri «quin, 

id n*H iha nwff and «urnHindad bj Rtfuiscum:* and 
""" - » houaaa To tha sauth of 1ha iquan> » lha Bartucan, i 
'1ha madiav&d tortAcahcm* Farihar aourh, an an island in 
M Part, «■ in» Palaca an in* Wm#, bwi in tht IBiTi 
t at lha tufnmar palaca wf Slanrata* I Auguatua . th* l«! 
1 Pgland Uzianfci Part n aiu th« Mi 0* a rrwmimani to 
Infi compour Fraotnc Chopin To lha north, wai. amä 
tftha OHCjlr, wida, trt«-lm*d avanua »„ larpa modarn 
mit buJAnj», ahoppwig plazaa. ar>d park« h«wj baan tu« 
1945 

i* hat man? htMonc ctiurtha», rwiablr lha Hih-canturj 
Calhadrai of Samt John and lha racorndruelad 
*n(ufyChurchoftl»Moh/Crtiai Qthar ootHandmg 
Kai trvclud« th« modvn Palaca of Cuttun and Sc*nc* and: 
nh-camury Grand Tnaata^ davtriid ip ppara and bafln • 



Komputer: PC 
Produ certt: Microsoft 

Encarta jest encykfopedi^ zawieraj^c^ stosunkowo niewiele 
hase* (ok. 7000 mnjej od Comptona i Groliera), za to dobrze 
opracowanych, NfezJa oprawa graficzna i imponuj^cy katafog 
d2wif?köw (ok. 900) - to jej n.ewqrpl.we zalety. Prac? z ni^ 
utatwia prosta obsfuga oraz logfczny uktad graficzny. Encarta 
ma rewelacyjny mecbanizm wyszukrwania hase*. 
Encyk/opedia godna polecenfa wszystkim u£ytkownikom. ktörzy 
pragn^ m,e£ szybki dostejp do szczegöfowych, Jednak niezbyt 
urozmaiconych informacji. 

Najpowa^n/ejsz^ wad^ Encarty jest jej wysoka cena - to 
najdro^sza encyklopedia na pofskim rynku. 
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KSIAZKI 



ROWA 



MED I ALNA ROZWI- 
N|tA Sll> W KILKU KIERUNKACH MA- 
MY MULTIMEDI ALNE SYSTEMY OPERA- 
CYJNE ORAZ PROCRAMY DO PRACY f 
MULTIMEDI ALNE CRY LUB PREZENTA- 
C|E I MULTIMEDI ALNE KSIAZKI. 



rntefjgentnie napisane programy 
do tej listy doda^y swoje trzy gro- 
sze (a nawet wi^cej). Nowe okierv 
ka s^ zreszt^ nie tyfko bardziej 
muzykalne - producenci zadbafi o 
m8q dla oka sygnalizacj? pracy 
systemu - fruwajqce „z teczkj do 
teczki karreczki" podczas kopfowa- 
nra, myszkuj^ca latarka w czasie 
wyszukrwania, uktadaj^ce si? kloc- 
ki w trakcie defragmentacji dysku... 

Multimedia 
na niepowaznie 

Gry, jakie s^, ka^dy wWzf... Czy 

jest to rzeczywiicre niepowazna 
sfera multimedröw? Rozrastaj^ce 
si^ coraz bardziej flrmy, zajmuj^ce 
si? oprogramowan/em rozrywko- 
wym. Gry konkuruj^ce wysokoiciq 
budietu z ho/lywoodzkimr filmarni 
Sceny kr^cone z udziatem siynnych 
(skagdinqd) aktoröw, kaskaderöw... 
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Jednak o grach mozna poczy^ 
tad lub poprsat w innych cz^Sciach 
Gamblera. 

Multimedia 
na optycznie 

Kompakt to nie tyJko muzyka. 
Okazato si^, ze komputerowe 
wykorzystanie kompaktöw stano- 
wi przeJom wr^kszy, r\\t wprowa- 




ndscape Multimedia Encyclopedia 
(Grolier 7.0) 
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rro^h^r>K}ai|^lhfiUontHcoun^ij^>t»f0rta^c^ 106V 



Komputer: PC, Am.ga 
Producent: Groller 

Podobno, jak twlerdzi producent jest to 21-tomowa encyklope- 
dia akademicka. Przypomtna zwykl^ encykfopedi? poszerzon^ 
o ötwi^k l ff Im, a nfe publrkacj? multlmedialn^. 
Grolfer 7.0 zostal bardzo starannle przygotowany. Haste ma 
doskonaJe opracowane i opatrzone w bibliografi*? oraz 
odnoSnjki. Ilustracje wywolywane s^ na speejalne ^danie 
i zajmujq osobne okna. 

Poszukiwanie haset rrwa nieco d^u^ej ni2 w Encarde (kilka 
sekund). Grolier oferuje röwnie2 pomoc w wyszukiwanlu, 
w postad drzewa wiedzy i innych narztjdzi.,. Dost^p öo hasei 
jest jednak nieco skomplikowany. Od uiytkownika wymaga sl? 
precyzyjnych sformuiowafl przy poszukiwaniu hasia, inaezej 
mo^na uzyskatj nawet kiika tysi^cy odsyiaczy. 
Grolier to encyklopedia ö\s uiytkownika bardziej doiwladczone- 
go i dysponuj^eego dobr^ znajomo^ci^ angielskiego. 
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dzenie ich jako-noSniköw d^wi^- 
ku. Pueciel pfyty anafogowe wca- 
le nie tak wiele ust^puj^ kompak- 
tem, przynajmniej pod wzgl^dem 
czasu nagrarY.. Owszem dAvi^k 
jest gorszej jakoicL a pfyta latwo 
sie rysuje. Kompakt jest rzekomo 
nieznlszczalny fto oczywßcie buj~ 
da -jest wra^liwy np. na zadrapa- 
nia) - ale trudno möwiä o rewo 
lucyjnym skoku. Srebrny kr-qzek 



Napoleon, Europe and the Empire (MarkSoft) 




Ta encyktopedia epoki napoleortskiej, firnrry Infogrames, obfituje 
nie tylko w szczegöfy dotycz^ce poscaci Napoleona I epoki, Iec2 
röwnie^ w zdj?cia, mapy, piany bitew i wiele innych atrakcji. 
Wszystkie teksty czyta lektor. Komentarze s^ bogato llustrowane 
odpowjednrmi zdj^ciami f rysunkamj. Program zawfera kompletny 
opis sytuacji politycznej Francji, informacje na temat wydarzert 
mi^dzynarodowych i kulturalnych. W dowolnym momencie 
nnamy dost^p do alfabetycznego spisu hasef. Istnieje mo2liwoS£ 
obejrzenia zdj^C z uzbrojeniem i umundurowaniem armii 
francuskfej. Moina röwnie2 zapoznad sie z plsmml najsfynniej- 
szych bitew i ruchami wojsk, a lektor komentuje na ble^co 
znaczenre manewröw f motywy dziatania przywödcöw. (Frogger) 




W nawiasach podane s^ nazwy firm. 



3D Atlas (fPS Computer Group) 




Atlas Swfata firmy Electronic Arts. W trybie podstawowym 
wi^ksz^ cz&£ ekranu zajmuje globus. Nasza Ziemia mo2e 
przybiera£ rö2ne postade (widok „naturatny", frzyczny i politycz- 
ny). Opröcz tego mo2na sobie obejrze£ podzialy bio- i hydrolo- 
giczne, procesy w atmosferze, widok Ziemi nocq. pfyty tektonicz- 
ne, strefy czasowe itp. Autorzy zorganizowali takte kifka wycfe- 
czek krajoznawczych (np. tot nad Afpami), pokazy filmöw 
I animacji dotycz^cych waznych rejonöw czy zagroZert ekologicz- 
nych, O poszczegölnych partstwacft dowiemy si? wi^cej np. 
kltkajqc na wybrany kraj na globie. Program ma let rozbudo- 
wan^ baze danych statystycznych. (Kokul) 
MS Art Gallery (CD Projekt) 



Bacchus iWil Ariatme 



IIIIXN 

Vf Mt-<t -i» **c trn*. irrt f-«er*twijj£ 



In > ■rttart. liU» *r.\\ tht ttfcrarrw 
«UM ► ttonw l*wi, Liinunttti««rml 
An Am t laMrtna *J \i*iw«rt>, 
«Mir :\lalw\W* Rmwm trvüu t.**ir 
in IciTt» 

IMftWVI utifcrmlta NfcfflB* 
j y o c. L ii^t m Nfnra, artai alw innl 

iBCflWMbOK'lRVM IM'> tniünN 

p»nnnjtw^ tn i«.i a >ul"vuut*t !<f 
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Przegl^d wspanialej kolekcji dzief sztuki, zgromadzonych w Art 
Gallery w Londynie Co prawda, tepiej obejrzec! j^ m wtasne 
oczy, ale nie ka^dego m to statf. Pubükacja ta ma jeszcze jedn^ 
istotns zalet^ - technlka muftimedialna pozwala na rö^ne 
po^yteczne sztuczki, np rysowanle na obrazie linil w cefu 
zademonstrowania zasad proporcji czy perspektywy, wyrö^nianle 
pewnych fragmentöw obrazu w celu wyjaänfenfa clekawostek, 
animacje pokazuj^ce proces malowania lub przerabianra dziefa itp. 



daje „krystalrcznie czysty diwi^k', 
lecz i ta rötnica nie jest tak oczy- 
wista - bez starannej obröbki otny- 
mamy, wraz z muzyk^, krystalicz- 
n'ie czyste trzaski. 
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W komputerach domo\rVych 
zastosowanie kompaktu oznacza- 
lo przetom, Wszyscy wiemy, jak 
wspaniale korzysta si? z dyskietek, 
S^ bardzo powolne i rnato pojem- 
ne. Niektörzy z nas mieli mozliwoiC 



Etw multimedialnych 

öre dostarczyty programy do testowania. 

MS Dangcrous Creatures (CD Projekt) 





Microsoft odwaiil kawaf dobrej roboty - 53 tu wszelkie stwory 
jadowite, poraZajece, slowem - Smierteinie nrebezpieczne, 
Wspaniale ilustracje i doglebny komentarz - m.rn. informacje 
na temat, dlaczego okreilone stworzenfe mo2e hyt niebez- 
pteczne i co z tego (dia cztowieka) wynrka? Cenne informacje 
möge by£ äane o wystepowaniu opisywanego zwierzecia. 

Dlctlonary for Chlldren (MultIPro) 

Wspaniaty stownfk dla dzied 
(i nie tylko], zawierajecy 
przyst?pnie podane definicje 
nawet najbardzrej skornp/iko- 
wanych terminöw, cfooC 
niektöre wyjaSnienia möge 
wydawa£ si§ Smieszne. Oto 
przykfadowe hasla: Europa - 
kontynent, znajdujety sie 
mledzy Azje a Oceanem Atiantycklm. Fast-food - jedzenie, 
ktöre moie by£ przygotowane latwo i szybko, bez wi^kszego 
zachodu a nastepnie sprzedane kfientom. Klng-size - wrekszy 
lub dfuiszy nii zwykly. Nacjonalizm - uczucre g^bokiej 
lojalnoid wobec jakiegoi narodu. W naszych warunkach 
slownik ten mo2e by£ z powodzeniem u^ywany przez 
dorosfych 

Extreme Sports (Soft Design) 

Znakomrta pozycja firmy 

Medio Multimedia ~ kompen- 
dium wredzy na ternar 
„wycrskajecych adrenaline 
sportöw wysokiego ryzyka*. 
Ciekawosrka: ftlmy przedsta- 
wiajgce te ryzykowne 
dyscyp/iny mozna ocenzuro- 
wat - np. malym dziedom 
pokazujemy tylko wersje 
spokojne, aby nie zach^cat ich do naSfadownrctwa. Druga 
ciekawostka; producent ostrzega, 2e nie ponosi odpow/edzial- 
noäcf za uszkodzenia wynikajece z naiiadowania przedstawfo- 
nych na fi/mach profesjonaiistöw, dysponujetych odpowiednim 
sprz^tem i doiwiadczeniem, Zawsze jednak warto popatrzeä 
na 2rnagania innych - siedzec w mi^kkim fotelu... 




rnstalowac! coi z kompaktu - Win- 
dows, program uzytkowy, gr?. Od 
razu wiöaC rö^nice. Z CD instaluje 
sie szybko, automatycznie, bez 
zonglerki dyskietkami. Czysta, kom- 
paktowa rozkosz, To jednak nie 
wszystko. Jeden kompakt moze 
zawierad do 650 MB danych fcho£ 
pojawiaje sie zapowiedzi poje- 
mniejszych noiniköw) - jest to 
odpowiednik okoto 450 dyskietek 
1,44 MB. I naprawde zdarzaß sie 
kompakty wypchane po brzegi... 




Puilkll'itsUMf^ 



"IXmkkli Bom" rtftrf D. Dunklr 




Groller Prehlstorla (Windpol) 

Dysk JuraJskJ w wykonanru Grofiera to smaczny kesek 

- catkiem spora dawka wiadomoSci o iydu na naszej planecie 

od czasöw bardzo dawnych 
(znacznie przed drnozaurami) 
do wspölczesnego nam 
zwierza - homo sapiens 
sapfens (to2 to mylj- Nigdy nie 
zapomn? wspanialych fllmöw 
przedstawiaj^cych epizody z 
2ycia d/nozauröw - cho^by o 
tym, Jak wie/ki brontozaur 
trzepn^l ogonem tyranozaura. 

Mifo^nicy paleonto/ogii möge dowiedzieC sf? czegoi o wykopalr- 

skach w od kuchnf, 

Safari (Soft Design) 

Lets go i polujmy w Afryce 
- za ufamek sumy, ktöre 
musieiibyimy przeznaczy(! na 
brort, sprz?t i /androvera. Autor 
przepi^knych fotografti 
podrö^uje CO prawda Toyota 
Land Cruiser, ale -Jak 
wiadomo - nie ka2dy wybiera 
sobie sponsora. W ka^dym 

razfe podrö2owatf po Afryce warto, a najlepiej - nie ruszajec sie 

z domu (poza, oczywiicie, wizyte w skfepie komputerowym). 

2akiadam na uszy sluchawki i przez chwil? nie ma mnre w 

Warszawie, Jestem w buszu. 

Multimedia - Stravlnsky (PMC) 

Przyklad tego, co moina zrobfc! 
z jednyrn Jedynym utworem 
(„Sw^to wiosny" Igora 
Strawiriskiegoj. Wspaniafe 
nagranle (CD^udio) 
z komentarzem pojawlajecym 
si^ na ekranie komputera w 
trakcie odtwarzania muzyki. 
Na tyczenle mo2na obejrzef 
partytur^ f dowiedzied sie 
czegoi o aktualnej pracy muzyköw. Poza tym. solrdna dawka 
wiadomoäci o kompozytorze i muzyce w ogöle, mfn. przegl^d 
instrumentöw orkiestiy. CoS öia melomanöw. Muzyke mo^na te^ 
odwarzatf ze zwyMego kompaktu. 








Kupuj^c mafy kr^zek stajesz si? 
wfaicicielem wielu kilogramöw 
danych - przeliczaj^c na dyskietki 
lub papier, Poza tym kopiowanie 
kompaktöw jest trudne, stqd pro- 
ducenci oprogramowania ch^tn/e 
umieszczaj^ je na pfytkach. Cza- 
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sem jest to koniecznoSd: przykta- 
dowo pakiet graficzny CorelDRAW 
6.0 (ktöry zresztg po instalacji zaj- 
muje 1 80 MB na dysku twardym) 
jest dostarczany na czterech pfyt- 
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kach, wypchanych programami, 
czcionkami, rysunkami, fotografia- 
mi antmacjami, d^wi^kami i inny- 
mi atrakcjarrl Windows 95 por^cz- 
niej instalowa£ z kompaktu niz z 



kilkunastu dyskietek. A co po 
wiedz^ amatorzy linuxa, ktöry 
zajmuje at 8(X dyskietek?l 

Hipertekst 

Jeäli korzystasz z okienek, hiper- 
tekst nie powinien by£ dla Ciebre 
zaskoczeniem, Pnzyjrzyj si? plikom 
helpu (czy - w polskiej wersji - 
pomocy). Klikajqc myszkq m wy- 
röznione wyrazy mozesz przesko 
czy£ do odpowiadaj^cych im cz^- 
Sci tekstu. Poza tym dost^pne jest 
latwe wyszukiwanie hasef, mozlr- 
woi(! wstawlania zakfadek,,, 

Uzywanie hipertekstu w mutti- 
medialnych ksi^zkach jest czasem 



enc 



kio 



czn 



„i skröcie 



N5_£DSßa-^ 



Rozmiar na CD 

Max. instaiacja na HUU 

Uczba hasei 

Uczba zdjei 

Uczba filmöw 

uczba animacji 

üczba nagran 

Uczba map i P ,an6w h . 
Uczba wykresöw l tabel 

MULTIMEDIA 

Typ muzyki 
Skalowanie flimöw 

Grafika 
Muzyka w tle c 

Czcionki 

Bibliografia przy 
niektörycn haslach 
usta obejrzanych hase« 
Automatyczne 
ukazywanie «ustracjl 

Na drukarke 
Do schowka 
HAB£5B?!Ä 

Wyszukiwanie haset 

Stownik 
Tezaurus 
Edytor tekstöw 

Atlas 

Tablica chronologiczna 

Wlasne notatkl 

Zakiadkl 

Hasta dotycza.ce 
podanego roku 
Drzewo tematyczne 



nagrania 
skokowe 8 
256-True Color 
przerywana 



^EDpIPjlL- 

642,45 MB 
16.9 MB 
ok. 33 tys. 
8029* 

30 

1 l 

, 55 + 439 MIDI 

113 

192 

nagrania, MIDI 
brak 

256 

MIDI W tle 



TAK 

tekst grafika 

ttkff, grafika. drwiek 

proste, zto2one D 
TAK 
TAK 
TAK 
TAK 
] 5 rnin lat 

TAK 
notki 




Przvktad^^^dawij 

W nawiasach podane sa. nazwyi 
Eyewltness Hlstory of the 
World (CD Projekt) 

Dowcipnie zaprojektowana, 
bardzo ciekawa encyklopedia 
historii iwiata, ktöra wybrane 
tematy z dziejöw prezentuje 
z typowo angielskim humorem. 
Dorling Kindersley wtozyt sporo 
wysitku w to, aby interfejs 



uzytkownika zaskakiwaJ wygladem - stad bardzo ciekawe 
animacje obrazköw tworzacych menu. 



nagrania 
ptynne 

256 

przerywana 

z Windows 



TAK 

tekst, grafika 
tekst, grafika 

proste, typ danych 
TAK 

NIE 
TAK 

TAK 

od pocz. wszechsw. 

NIE 
TAK 



NIE 

tekst, grafika 

jw. - zapis na dyS 

proste, zlozone 
NIE 
NIE 
TAK 
TAK 
100 min lat 

NIE 
TAK 



D - takie interaktywne _ 



Atlas of US President; 

|PMC) 




P^knie wydana monogra^ 
fia o prezydentach 
Ameryki F od Jerzego 
Waszyngtona do George'a 
Busha. Bardzo obszerny 
zbiör informacjr. mo2fiwoS£ 
zestawiania ich na rölne 
sposoby, Opröcz danych 
na temat prezydentöw 
kr^ek zawlera tet 
mformacje o Pierwszych 
Darnach, wynikach 
wyborczych f tym podob- 
nych ciekawostkach. 
Dodatkowo moiemy 
zapoznac! si^ z dogl^bnym 
opisem Bia^ego Domu \ nie 
tylko... 

Ancient Lands 




Bardzo obszema encyklo- 
pedia staro^ytnoicf, ktöra 
omawia praktycznie 
wszystkie kultury wa^ne dla 
dzrejöw iwlata, skupiaj^c 
sf^ tylko na trzech: 
Srarozytnym Egipcie, Grecji 
i Rzymie. Tak jak inne 
wie/kie publikacje Microso- 
ftu, AL jest zorganizowana 
w formie w/elu wzajemnie 
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ctw multimedialnych 



n ktöre dostarczyfy programy do testowania. 

ze sob^ powi^zanych ekranöw, do ktörych doczepiono Ifczne 
male notki, fi'rny, animacje czy dAvj^kr, Na uwage zasiuguje 
bardzo starannie zaprojektowany interfejs, w ktörym wszystko 
(nawet fetwa tytulowa programu) jest staro^ytne. Niesrety, cena 
doröwnuje wielkoicr opisywanych dziejöw, 

Explorapedla (CD Projekt) 

Pi^knie polakierowana historfa 
naturalna dla özieci. Prowadze- 
ni przez Pana Tadeusza, czyli 
sympatyczn^ 2abke Jatajgcg na 
ci^gle zacinaj^cej si? tacy, 
mo2emy rozgl^dad si£ po 
iwrecie - od morskich gf^bin 
po gwiazdy. Wiele kolorowych 
ilustracjl, wspanialy interfejs, 

zaprojekrowany zupetnie inaczej niz öla tradycyjnych okrenko- 

wych programöw, sama radoit - poza cen^. 




zb^dne - np. w przypadku pro 
stej bajkl dla dzreci, w ktörej trud- 
no sobie wyobrazitf przeskakiwa- 
nie od hasla do hasla. Ale juz 
korzystanie z hipertekstowej ency- 
klopedii - wyszukiwanie danych i 
skakanie od Sasa do Lasa - jest 
znacznte przyjemniejsze, ntf prze- 
rzucanie kiJku czy kilkunastu ci?z- 
kich papierowych tomöw. W z& 
sadzie jest to idealne wyßcie, jeSH 
pominiemy dokuczliwe migotanie 
monitora i przykucie na State do 
komputera. 

Wiele w jednym 

Czego mozna oczekrwa^ od 
mulümedralnej ksi^eczki? Media 53 
cztery; I . tekst, 2. ilustracje statycz- 
ne (fotografie, rysunki, wykresy, 
mapki ftp.), 3. dZwtqkl (mowa ludz- 
ka, efekty d^wi^kowe, muzyka), 4. 
ilustracje ruchome (fifmy, kresköw- 
ki, animacje), 

Jak widad, wspötczesne mulö- 
media ograniczajg sie jedynie do 
przekazu audiowizualnego. ByC 
moze jednak wkrötce dofc}C23 do 
tego zapachy, wrazenia smakowe 
i doiykowe. Wtedy nie nie starte 
na przeszkodzie, aby pozamykad 
ludzi w matych Komörkach Szcz?- 
Sda, w ktörych Wszyscy B$ä$ Na- 
prawd? Bardzo Bardzo SzczeSliwr. 

Siklane ksi^zki 

Wtaiciwie „plastikowe", ale nas 
takie okreSlenie razi. bo nie przy- 
wodzi na mySI adekwatnego wy- 
posaZenia szklanych domöw. Nie- 
uköw odsytamy do wtaSciwej lek- 
tury szkolnej, „uköw" zai zaprasza- 
my na wycieczk? po Glasslandzie, 



Mozna pokusic" si? o wyszcze- 
göfnienie kilku gnjp komputero- 
wych kompaktöw, zwanych po- 
tocznie cederomami (CD-ROM). 

! . Encyklopedie - klasyczne po- 
zycje encyklopedyczne, skfa- 
daj^ce sie z szeregu hasel - 
anykulöw odpowiednio ilu- 
strowanych i pot^czonych 
wzajemnle niciami htperte- 
kstu. Mog^ to by£ zaröwno 
enc^clopedie ogölne (np. 
Encarta, Grolier, Compton), 
jak i szczegötowe (np, World 
Factbook Atlas of US Presi- 
dents). Do tej kategorii moi- 
na zaliczyd takze atlasy 
wzbogacone o informaeje 
statyst/czne, pohtyczne (üb 
gospodareze, 

2. Stowniki - zaröwno j^zyko- 
we jak i tematyczne (np, Dic- 
tionary of the Uving World, 
Macmillan Diaionary for 
Chrldren), Sq bardzo wygod- 
ne w u^yciu i jakoiei^ znaez- 
nie przewyzszajq papierowe 
odpowiedniki. 

3. Monografie rematyczne (np, 
National Gallery w Loncty- 
nie, Dangerous Creatures, 
Grofier Prehistoria, Dorling 
Kindersley StowawayJ, po- 
iwr^cone jakiemuS zagad- 
nieniu (tu odpowiednio; ga- 
lerir malarstwa, niebezpieez- 
nym zwiereetom, dtnozau- 
rom i okr^towi wojennemu 
z X\/m w.). S-g to bardzo tad- 
nie vyydane ksiq^ki, bogato 
ilustrowane i przyjemne w 
dotyku. Zadna tradycyjna 
ksi^2ka nie gra i nie ^piewa 
w trakeie lektury, na jej kar- 



tach nie spotkamy imie- 
sznych animowanych histo 
ryjek (a w takich typowo 
angrelskich zartach celuje 
znakomita firma wydawni- 
cza Dorling Kindersley). 
Albumy (np. Jets and Props) 
zawieraj^ce zdj^cia lub 
diwieki, a czasem tez cytaty 
z l/teratufy iwiatowej (np. 
World Uterary Heritage) . 
Osobn^ kategori^ s^ albumy 
z golymi panienkami. 
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Oceans Below (Windpol | 

Pi^kny dysk opisuj^cy dzieje 
podwodnego Swiata 
- przewa^nie crepfych mörz 
i oceanöw (do wyboru 
kilkanaicie akwenöw). Ogl^da- 
my ryby i podwodne wulkany 
przeszukujemy zatopione 
japo^skie armie i uzupelniamy 
swoj3 wiedz^ na temat nurkowania. Ciekawosrk^ jest zapropo- 
nowana przez producentöw zabawa - na gtöwnych ekranach, 
przedstawiaj^cych panoram? ka^dego akwenu, mo^emy 
odnajdywat ukryte skarby - wystarczy kliknqt myszk^. Czasem 
jest to stary krucyfiks, bywa jednak, te z wody wycfagamy 
Smigto od japortskiego Zero lub zegarek ktöry po nakr^cenru 
chodzi. Musi byC Trmex - konsratuje autor. Kryptoreklama? 




5. Ksi^ki dla dzreci, zawieraj^ce 
najcz^clej bajki lub popular- 
nonaukowe opisy iwiata 
[np, The Way Things Work 
lub pozycje firmy Discis] 

6. Biblioteki programöw tub 
zdjet czcronek, diwi^köw i 
wszelkiego innego Smiecia, 
zwykle shareware'owego, 

7. Filmy (zwykte, znane z ekra- 
nöw). 

8. No i oczywiScie gry. 

9. No i oczywiicie programy 
uzytkowe. 

10. No r oczywi^cie cate systemy 
operacyjne. 

Monografie 

multimedialne 

Widzielismy juz wiele pfyt, ktöre 
z tatwoiei^ rnogfyby konkurowat z 
najwspanialszymi ksi^zkami. Nieste- 
ty, sg one öoiC ograniezone. Te- 
oretycznie, na jedne/ pfytce mo?na 
upakowac nawet ok 260 tys. sron, 
ale przeciez dochodz^ do tego ilu- 
stracje d2wi£kj i filmy, ktörymi ch^t- 
nie uzupeinia si? materiat tekstowy. 
Oczywßcie, dodaje to uroku elek- 
tronicznej ksi^zce, zajmuje jednak 
wiele mrejsca. St^d tez spor^j cz&t 
pozycji stanowl^ ciekawe, lecz po 
biezne monografie. 



Pojemnoü dysku optycznego 
sprawia, ze producenci bardzo 
cz^sto poswi^caj^ du2o czasu ar- 
tystycznemu wykonaniu swojej 
ksig^ki, wf^cznie z przerabianiem 
elementöw interfejsu uzytkownika 
[je^li ksi^zka dziala pod kontrol^ 
Windows - a tak jest wykonane 
99% publikaejr), Celuje w tym fir- 
ma Microsoft, ktörej pozycje s^ 
bardzo cenione ze wzgl^du na 
perfekcyjne wykonanre. Okazuje 
st^ jednak, ze niekoniecznre trze- 
ba przerabiac^ elemenly systemu 
operacyjnego, Czasem wystarczy 
po prostu odwali£ kawat dobrej 
roboty. Pokazuj^ to liczne dziefa 
Grolrera czy Dorling Kindersley, 

Multimedialne ksi^Zki to znak 
nowej ery. Moztiwe, Ze juz niedlu- 
go papierowe ksi^zki i kasety wi- 
deo ustgpi^j miejsca Wyszcz^cym 
kr^zkom. Nadchodzi era multime- 
diöw! 

Choc! prawdopodobnie zaröw- 
no przyszle noiniki danych, jak i 
urz^jdzenia do ich odtwarzania, 
b^d^ zupetnie inne„. 

Ku chwale Ojczyzny i Uzytkow- 
niköw... 

Marie] Warzecha 
& Jacek Nczuk 

PS. Na nast^pnej stronie 
przedstawiamy pierwsz^ multime- 
dial^ ksi^^k? po polskul (red.) 



CAMBLER 3/96 S? 




Histori^^injog^nigdj^wolenne^Mcgi^ 



MisInriB t ufopv Mictl^vwiijrniirj i kftfliitAnia Wr .- e i n i ew« 



hi y m Ludai* Tem my 



BENITO MUSSOUN1 




W*o*.-fc rfo *Pfy 



Komputer: PC 
Producent: Avax 

Pierwszy polski produkt, 
ktöry zasluguje na miano 
multirnediatnego - podaje 
informacje w postci- 

tekstu, ilustracjf i d^wi^ku. Program jest w zasadzie zbiorem 
p/ansz, przedsrawiaj^cych po kolei najwa^niejsze wydarzenia w 
histori; Europy lat 1914-1939, ze szczegöfnyrn uwzg/^dnieniem 
Polski. Podzielono je na okoto 50 tematöw, powi^zanych ze 
sobg sieci^ odnoiniköw - czytaj^c na przykfad o famaniu przez 
Niemcy postanowiert traktatu wersafskiego moftmy przeskoczy£ 
do wczeiniejszego tematu I sprawdzid, o co w lym traktacre 
chodzHo. Wszystkie reksty zapisano tez w postaci diwlekowej. 
Cz?S<! plansz zawiera työorysy i fotografie najwa^niejszych 
polityköw i wojskowych okresu mi^dzywojennego, zaJgczono 
takze kalendarium. U/szystkie tematy 53 bogato Husrrowane 
dQbrze dobranymi, archiwainymt zdjeciami r nagraniamr (np. 
przemowy Hitlera z I wrzeSnia 1939 f.), za ktöre autorzy 



1883 - 1945) 

" DYXTATOR VVtOCH 
VV LATACH T«KMÖT4 WALEZAL OO WLOSfclEJ PARTEI 
SOCJAUSTYCZNEJ, Z tTÖftEJ ZOSTAt WVKLUCZONV 
ZAPOPlERANlE PRZYSlAPtENIA WLOCH DOWOJMY 
UCZESTNICZYt W DZlAUMJiACH Z8ROJNYCH ARMH 
WLOStlEJ W CZASIE L WOJWY $WAT0WEJ 
W 19t9 ZALOZYL WtOSKA, ORGANIZAC* FASTTSTOWSKA 
(PKZEMEANOWANA W 1821 NA NAROOOWA PARTIE 
FASZYSTQWSKAJ W 1922 ZORGAN&OWAL 2AMACH 
STANU - "MARSZ NARZYM', W WYMItU fcTÖREGO KRÖL 
VICTOR EAAANUEl POWIERZYL MU RZADY 
W *Ä3& WYDAL ROZfcAZ ATA*, LT NA ETIOPIE. AWLA- 
TACH 1938-1938 UDZIELIi. ZBROJNEJ POMOCY GENE- 
RALOWI FRANCO W HISZPANS*OE J WOJNtE DOMOWEJ W 
1939 Z JEGOROZfcAZUZAJETOALBANlE 
W1940PRZYSTAPILOOWOJNYPOSTRONIE NIEMIEC 
25/07 /* 943 ZOSTAt UWIEZIONY PRZEZ ODDZLALY POD 
WOOZA ZBUNTOWANEGO MARSZALKA BADOGUA 
UWOLNIU GOtOMANOOSl NIEMtECCY t 2AT8/1843 
POD lONlEC VWOJMY SCHWYTANY ZOSTAL PRZEZ 
PARTVZANTÖW WLOSKICH l POWfESZONY JB/Od/I 945 







rn~TTT» 



SD3ED 




programu dzi^kuj^ Archiwum Dokumentacji Mechanicznej 
w Warszawie. 

L^cznie program zawiera 30 minut nagrart archiwa/nych oraz 
ok, 400 zdj$£ na 270 planszach i zajmuje niemal ca<3 obj?to^ 
CD. Dodatkowo na kr^ku znalazly si? wersje Shareware kiJku 
gier strateg icznych dotycz^cych kampan/l wrzeSniowej - m.in. 
Panzer General. 

Producent zadbat o to f aby program by* dost^pny dla przeci^t- 
nego polskiego uzytkownika PC, wymagania sprz^towe 53 
bardzo niskie (386, 4MB, SVGA Windows i dowolna karta 
muzyczna). Cena röwnie2 b?dzie przyst^pna - ponl^ej I00 z\. 
Premlera zapowladana jest m koniec marca. |ws] 



CiJl^Y KOMPIJTKKOWE 

PPHU "AVAX" al. STANÖW ZJEDNOCZONYCH 65 04-028 WARSZAWA 

(GRZVBKI NAPRZECIWK0 UNIWERSAMU NA GROCHOWIE) TEL/FAX (022) 13-09-26 



SPRZEDAZ HURTOWA l WYSYtKOWA 




T Y T U t Y: 



ACROSS THE KHINE 
ACTION SOCCER 
AQUA SOCCER 
ALLIED GENERAL 
ALONE IN THE DARK 3 
ARMOREO EIST 
SATTLE ISLE 3 
CIVIL WAR 
COHANCHE 

COMMAND & CONQUER 
DAEDALUS ENCOUNTER 
DIG 

DOOMSDAY 
EURO EIGHTER 7000 
EXPECT NO MERCY 



134.00 . FADE TO BLACK 134.00 

76.00 FATAL RACING 99.00 

122.00 FIREST0RM 159.00 

145.00 FRANKENSTEIN 159.00 

98.00 GRAND PRIX MANAGER 134.00 

61.00 KASPAROV'S GAMBIT 49.00 

169.00 KLIK & PLAY PL 110.00 

101.50 KNIGHTS CHASE 137.00 

61.00 MACHIAVEELI PL 110.00 

147.00 WAG IC CARPET 2 134.00 

134.00 MEGAPAK 3(12 PtTT) 150.00 

158.50 MEGAPAK 4 [11 PITT) 169.00 

51.00 M0RTAL K0MBAT 3 179.00 

189.00 NEED F0R SPEED 134.00 

174.00 NAVY STRIKE 105.00 



PERFECT GENERAL 2 
PGA TOUR GOIF '96 
PRI50NER 0F ICE 
P RIVATEER 
PSYCHO PIN8ALL 
REBEL ASSAULT 2 
RETÄI3UTI0N 
ROAD WARR10R 
SCREAMER 
SEA LEGENDS 
SENSIBLE WORLD Of 
SH0CKWAVE ASSAULT 
SLIPSTREAM 5000 
ST0NEKHP 
STRIKE COMMANDER 



119.00 
179.00 
128.00 

49.00 
169.00 
189.00 

91.50 
110.00 
134.00 
159.00 
SOCCER 129.00 
134.00 

85.50 
169.00 

49.00 



SU-27 FtANKER 165.00 

TEENAGENT CD PL 69.00 

US NAVY FIGHTER GOID 134.00 

WARCRAFT 2 145.00 

WINGS OF GLORY 104.00 

11-THHOUR 219,00 
1 WIELE 1NNYCH 

EURO PIUS+ [3 PEY1Y) 429.00 

HISTORIA EUROPY 

MIEDZYWOJENNEJ 

I 

KAMPANIA 
WRZESNIOWA 

IPRDGitAM PO POLSKU • DOSUPNY W KW1E1K1U) 



POSIADAMV PONAD 300 TYLKO NAJLEPSZYCH GIER W BIEZACEJ OFERCIE 



BLADE OFDESTINY 


PC 


24.50 


KA-50 HOKUM PL 


PC 


39.50 


PRAWO KRWI PL 


PC/AM 36.00 


CANNON F0DDER 2 


PC/AM 


39.50 


KAJKO 1 KOKOSZ PL 


PC 


50.00 


PROJECT BATTLEFIELD 


AM 


22.00 


COLONIZATION PI 


PC 


85.50 


KINGMAKER 


PC/AM 24.50 


RALLY CHAMPIONSHIP 


PC 


35.00 


DESERT STRIKE 


AM 


24.50 


KLIK AN0 PLAY PL 


PC 


85.50 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER AM 


B4.00 


DOMAN 


AM 


34.00 


KOSMOS Pi 


PC 


36.00 


SKARB TEMPLARIUSZY PL 


AM 


24.50 


EKSPERYMENT DELFIN PL 


AM 


34.50 


LEMMINGS: ALL NEW.... 


PC 


24.50 


SKAUT KWATERMASTER PL 


PC 


36.00 


FIELDS Of GLORY 


PC/AM 


39.50 


LIGA POLSKA '95 PL 


PC 


39.00 


S0ETY5 PL 


PC 


36.00 


FOREST DUMB 


AM 


24.50 


LIGA POLSKA '96 PL 


AM 


39.00 


UFO ENEMY UNKOWN 


PC 


39.50 


FRONT LINES 


PC 


58.S0 


LIGA POLSKA MANAGER 


AM 


20.00 


UFO 2 (X-tOM) PL 


PC 


85.50 


HAND OF FATE 


PC 


67.50 


MANAGER PltKARSKI 


PC 


20.00 


UTOPIA 


PC/AM 30.50 


HARPOON 2 


PC 


39.50 


NASCAR RACING 


PC 


73.50 


7 DNI 7 NOCY 


PC 


40.00 


ISHAR 3 


PC/AM 


49.00 


ODYSSEY 


AM 


49.00 


1 WIELE INNYCH 








W CENEi PROGRAMU WLICZONY JEST VAT. 
WYSYLK1. PEtNA, OFERTE_ WYSYtAMY PO 

PRZYJMUJEMY 



PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 70.00 ZtOTYCH POKRYWAMY KOSZTY 
OTRZYMANIU ZAADRESOWANEJ KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZK1EM. 
ZAMÖWIENIA LISTOWNE l TELEFON1CZNE. 



KORZYSTNA OFERTA PIA SKLEPÖW I HURTOWNI 



NAWIA^EIVIY WSPÖtPRACE^ Z AUTORAM! PROGRAMÖVV 








\ 



ntrolowany, 



DMG donosi - WOJNA PLCI rozpocz^ta !... 

Wojna pomiedzy kobietami i mezczyznami rozprzestrzenia sie w sposöb , ,, 

Ksiazki historyczne pelne sa. przypuszczeh jak doszto do tego kunfliktu. 

Wyglada na Lo, ze dominacja mezczyzn zakonczyta sie w okresie "Ladu Politycznego", 

Röwnosc ptci tnlemwana byha przez jakis czas, ale powoli obie ptcie zaczefy zwalczac «f 

podzielijy sie i zyfy nddzielnie bez normujacego wptywu naturalnych przeciwienstw. 

Przez kilka lat stereo-typowe rneskie i damskie rzady iitworzyty podstawy nowego zycia i 

wtedy wybuchla wojna 








Wyzwanie jest proste: 

Mezczyzni vs. Kobiety !ub Kobiety vs. Mezczyzni zaleznie 

jak na to patrzec, lub co wazniejsze jak chcesz w to grac i wygrac. 




KUPON RAB ATOWY prZ y zakupie gry „,, ,nwnia do 1 0% rabatu 



przy UL. GRZYGOWSKIEJ 39* w WARSZAWIE 



KUPUJAC GRE BIERZESZ TAKZE UDZIAL W KONKURSIE ZAJZYJ DO IIMSTRUKCJI I ZAGLOSUJ 




REAKCJE REPA KOI 



Legenda 

[ — j - wyraz powszechnie uwa- 

zany za obrailiwy lub cafy sze- 

reg takich wyrazöw. 
(...) - nudny, nieistotny lub nie 

pasuj^cy do ogöinej koncepcji 

odpisußcego kawatek listu. 
* - wüdcard alias joker (nie jest 

to imi^ angielskiego lorda). 

Nalety tu wstawit dowolny 

ci^g llter. 

Og öl na teoria 
wzgl^dnosci 

W numeree J /96 zamieSafrScte opra gry Fatal 
Racing Jest tam takle zdanie „ Porecam Fatal Ra- 
cing kaZdemu posiadaczowl Pentium (75+ MHz) * 
16 M8 RAM, wszystkim innym zalecam zmniejsze- 
nie exen w metee od 20 do 40%, a sam, cokol- 
wtefc obfazony. odjezdzam - tym razem be* pisKu 
opon." 

Mam komputer 486 ÜX 2-66 * nie ml s*^ nte 
peprzy Natomiast nie poiecam w*acza£ 16 2a- 
wodniköw, pontewaZ Jest wlefkie spowolnrenre 

Pawel Wasiak, Warszawa 

Chyba coS Q st? pomylüo, Kole- 
go. Twöj komputer to nie 486 DX 
2-66, tylko 486 DX 266 MHz, 
model eksperymentalny, chfodzo- 
ny cieklym azotern, ze skrzydefka- 



mr, stateeznikiem f dopalaczem Pnzy 
wfejczeniu 16 zawodniköw we- 
wngtrz procesora rozpoczyna sr? 
camage and clash of the t> 
ns, elektrony wyskakujej z orbit 
tomy trac^ j^jdra, azot przybiera 
sta£ zjonizowanej plazmy, a osza- 
i wyj^cy z bölu komputer od- 
fa gtowice z twardego dysku. Za- 
si? III wojna Swiatowa. Po 
raz kolejny czfowiek (a konkretnfe 
prograrnista] zatrrumfowaf nad 
materi^. Po raz kolejny potwierdza 
si$ teza - nawet na najmocniejszy 
komputer mozna napisaC gr$ tak 
zfe, ze b^dzie na nim wolno cho- 
dzita. A graezy S2lag trafi. 

Ogölna teoria 

bezwzgl^dnosci 

Pisze do Was zalmpirowany llstem niejatoe^ 
go J— ] Marka Podrazy. Pisze on bowiem, ie 
Randaf! to krötko mowjac f — J. Otöz nlech drogt 
Mareczek s*. * bo mu sie chyba coi J — /. (...) 

Zawsze jak tylko kupuje G. moJ starzy, a 
czasami te2 dziadkowie i dalsza rodzina. czytaja, 
Fefieton Randalfa Ja nawet okazafem sie tak bez- 
czelny, 2e na poczatku tego rofcu szkolnego [fe- 
stem w I kl LO] zamiast .wypracowania na do- 
wolny temat" przepisalem Jeden z fefietonöw 
Randalla, za co facetfca data ml pal? z polskiego, 
rwqarye, l wezwala rodzicow 

UziYapa 

Czytam styczniowy numer G i znatezteml W 
kortcu znalazl sie ktoi z jajem i zbesztaf „patrlore" 
Randalla. | ) 

Jaköy ktoi nte wiedzial, lo zyjemy na przeto- 
mie XX i XXI wieku i da,zymy do oyda spdeczerV 
stwem ^Iberalnym f demokratycznym Randall 
odpada w przedölegach Jego artyfcufy sa. mier 
ne. zaeofane. a kufawa agttacja poütyczna tojttt, 
/ — J, przesada 

Pmgress 



Ja k za uwazyli^cre, Randa 1 1 
gdzies przepadi. Po ukazaniu sr? 
szkaluj^cego go artykufu w „Poli- 
tyce", bidaezek odjeehaf ze szcz?- 
iöa i wylgdowai w siödmym nie 
bfe wszystklch oszolomöw. Moze 
jeszcze kiedyS wröci - patrz wst^p- 
niak. 

O nieobecnych zwykle möwi 
sf? jak najgorzej, wi^c dla odmia- 
ny powiemy o Randal/u coi do- 
brego. Po pierwsze znamjedne- 
go gorszego - pokazuj^ go w 
telewizji w pi^tkr. Po drugie - 
teksty Randalla zmusify naszych 
Zacnych Czytelniköw do myslenia. 
Efekty s^j rozmaite, choC - przy- 
najmniej cz^crowo - optymistycz- 
ne. Nie chodzr tu tylko o konfitu- 
r^ ^Gambleröwk?" robionq ze 
zgniiych jabfek I rnnych owocöw, 
trafiaj^cych do redakeji w ilo^Cfach 
pölhurtowych. Przede wszystkirn 
mamy na myili tak wznioste sio- 
wa jak: demokraeja, wolno^ sfo- 
wa, trudna sztuka wspöJzycia, 
consensus, konstataeja, konfabu- 
lacja, introwertyzm, surrealizm i 
double-decker. 

A na koniec - po raz wtöry 
(poprzednio we wspomnianej juz 
„Polityce") w polemikach z Ran- 
dallem uzyto sfowa .patriota'jako 
obelgi, dobrze Ze pöki co w cu- 
dzyslowie. Pisz? te stowa, bo gdy 
czasem czytam nlektöre artykuiy 
{l niestety, listy...), wstydz? si? 
swofeh lewico\Aych pogl^jdöw. To 
byt jedyny powazny akapit na 
calej tej stronie, wybaezeie - wi$- 
cej si? to nie powtörzy. 

Bo we mnie jest SEX 

Mam takze n*ewte/ka. i bardzo skromna. suge 
stf? co do zawarroSci pfema OtöZ doszIlSrry z 
fcolegami do wniosku. Ze Gamblerowl dobrze 



zrobttaby odrobina seksu Möge sobie wyobra- 
nt wasz^ reakge ro jest porzadne pfemo o grach, 
a jak cheesz odroblny seksu to sobie kup .Playbcv 
ya", WJaicKvie nnacie raej^, ale pamleöm. Jak 
ktörei reakcje redakcjj okraszone byty rysunkiem 
panlenki z batern (markte de Sade doznafr/by na 
jej widok | — |J 

Pomytlae sami. Gamblera czytaj^ przede 
wszystkim osobniki pfci mesklej. zateße sie, ze wiek- 
szosc Jest przed dwudziestka,. Czy tej grupie" spo- 
lecznej nie sprawitoby to przyjemnoscf? 

Sir Fuks Kugeiszrajber 

To jest porzadne pismo o 
grach, a jak cheesz odrobiny se- 
ksu, to sobie kup „Pfayboya", 

[„Playboya" niech kupi^ sobie 
stetryczali redakejonisei - wr^cej 
bab w Giel - famaezj 

Gamblermeni tez nie 
maj<| serc z kamieni 

Jest coS. CO wszyscy Gambiermenr cbclellby 
mied WASZE G/\D2!FTY [,..] Koszulki i napisem. 
dlugopisy z nadaikiem notes, aapka, saszetfca, 
zegarek 

Rafko 

Pöki co prowadzimy wewn^trz- 
redakcyjn^ akcj? „Gambier zawsze 
z Wami", poiegaj^cq na tatuowa- 
ritu napisu „Gambler" na röznych 
cz^ciach data. W miar^ rozwoju 
sytuacjl zdobyte w ten sposöb do- 
iwiadezenia wykorzystamy przy 
produkeji kolejnych gadzetöw w 
typie: znaezki poeztowe, tabfice 
rejestracyjne, plakaty na^cienne, 
rakiety kosmiczne, kolej ze\azna i 
wino mtodziezowe „Lzy sekretarza". 

Na listy nfetradycyjnie odpo- 
wiadaf Wasz 

litt le wujek Alex 
& Ms melancholta 



1 




' 



Numery archiwalne 



Kupon wazny do 31 .03 96 



Tradycyjnle Czytelnikom zaintoresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy Ich zakup. 

W tabelco podane sq numery, dost^pne jeszcze w sprzedazy (niesfety, naktady pozostafrych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyd na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisaä czytelnie swöj adres, wyclq6 kupon i wraz z kopiq dowodu wptaty na konto: 

LUPUS sp. z o,o, PKO BP, IX O/Warszawa, 1599-31 81 21-1 36 przestad do redakeji. 
Cena numeröw 1/95 i 2/95 wynosi 2 z\ (20 iys. zf) 
cena numeröw od 4 do 8/95 - 2 z\ 30 gr (23 tys. z\) t 
cena numeröw od 9/95 do 12/95 - 2 z\ 60 gr (26 tys. zf), 
cena nast^pnych - 3 z\ .(30 tys. zt). 

1/95 2/95 4/95 5/95 6/95 8/95 9/95 10/95 11/95 12/95 1/96 2/96 



Imlq i nazwisko lub nazwa firmy 
Adres 
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lab 


Agent Czesio (2 d) 


st 


Alien Target (3 d) 


sf 


Arnie 


st 


Arn je II 


lab 


Blinky Scarry School 


log 


Brydz 


zr 


Carnage 


log 


Clasic Board Games 


lab 


Cyber Kick 


lab 


Discer 

Doc Croc's ... 


lab 


zr 


Edd The Duck 2 


st 


Eskadra (2 d) 


sym 


F1 Tornado 


nap 


Fist Fighter 


zr 


Forest Dumb (2 d) 


lab 


Frankenstein 


sp 


Hokej Na Lodzie 


sp 


International Soccer 


sp 


International Tennis 


log 


Lasermania U 







16,80 
19,90 
12,20 
19,90 
16,80 
19,90 
12,20 
19.90 
16,80 
16,80 
12,20 
12,20 
19,90 
12,20 
12,20 
23,60 
12,20 
12,20 
16,80 
12,20 
12,20 



.. 


Arnie II 


23,60 


•p 


International Athlet ics 


12,80 


str 


Bastion (7 d) p^^^^B 


49,99 


zr 


Carnage ^T ^^^J 
Frankenstein (4 d) 


12,80 


lab 


29,50 


»P 


International Soccer 


18,30 


*P 


International Tennis A 


12,80 


prz 


Iste Off The Dead (3 d) 


36,30 


str 


Kosmos (2 d) 


36,30 


man 


Manager Pirkarski 


23,60 


log, zrMega Blast 


23,60 


prz 


Noc (6 d) 


49,99 



man 


Liga Polska Man. (3 d) 


19,90 


lab 


towca Gtöw (2 d) 


19,90 


log, zr 


Mega Blast 


19,90 


st 


Monster (A1200, 2 d) 


19,90 


zr 


Mr. Tomato (3 d) 


19,90 


log 


Ofcrfty 


12,20 


zr 


Rajd przez Polskc» (2 d) 


23,60 


log 


Saper 


8,40 


zr 


Santa Xmas Caper 


19 t 90 


prz 


Sen (3 d) 


16,80 


zr, log 


Sink or Swim (2 d) 


16,80 


prz 


Skarb Templariuszy (3 d) 


23,60 


prz 


Skaut Kwatermaster (3 d) 


23,60 


lab 


Smui 


16,80 


nap 


Tag Team Wrestling 


12,20 


lab 


Titanic Blinky 


12,20 


zr 


Truck Racing 


7,20 


lab 


VaBank 


12,20 


lab 


Vicky 


12,20 


st 


Wild West 


12,20 


man 


World Rugby Manager 


7,20 


lab 


Zombie 


12,20 





Operation Combat 2 


«f fOU 


lab 


Santa Xmas Caper 


25,90 


log 


Saper ^^^^^ 


12,80 


prz 


Sfinx (4 d) W^ ^J 


49,99 


log, zr 


Sink or Swim (2 d) J^^ 
Skaut Kwatermasti K dll 


18,30 


prz 


36,30 


lab 


Smui ^a V ^M 
Starship Command Adv. (7 d) 


18,30 


str 


39,90 


prz 


SoHys (3 d) 


36,30 


lab 


Spy Master (2 d) 


23,60 


st 


Tyrian (3 dj 


36, 30 



zr^cznosciowa, strzelanka, logiczna, labiryntöwka, sportowa, przygodowa, napierdalanka, symulator, manager 



*mw¥, 



Zapraszamyrra zakupy wysyfkowe! 



L.K. AVAL0N 
skr, poczi. 66, 35-959 Rzeszöw 2 



Do obliczonej ceny zamöwionych gier doliczane sq koszty wysyHci w wysokoäci 3,- zK Wszystkie gry z gwarancjq poprawnego dziatania! 

Nalezy podac drukowanymi literami swoje rrni^i nazwisko, doktadny adres z ködern pocztowym 

oraz tvo konriDutera. Pefnv sois aier mozna uzvska6 oo Drzestaniu ooJaconGi konprtv zwmtnpi 



Firma New World Computing 
znana jest milosnikom RPG 
przede wszystkim dzi^ki siawne- 
mu cyklowi o swiecie Xeen 
(ostatnio Swords of Xeen - re- 
cenzja na str. 70). Anvil of 
Dawn to jednak gra w zupelnie 
innym stylu. Prowadzimy jedne- 
go bohatera, wybranego sposröd 
pi^ciu dost^pnych postaci, choc 
istnieje tez mozliwosc edycji 
cech, Walki tocz^ si^ w czasie 
rzeczywistym - niemal identycz- 
nie jak w Stonekeep. Nasz boha- 
ter uzyskuje punkty doswiadcze- 
nia w dwöch dziedzinach: magii 
i walki wr$cz T w zaleznosci tez 
od rodzaju stosowanej broni (lub 
magicznego kanonu) podnosi 
swe umiej^tnosci, zyskuj^c wyz- 
szy Status. 

Do niew^tpliwych zalet gry 
nalezy rewelacyjne automapowa- 
nie - jasne, czytelne, estetyczne, 
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ukazuj^ce wszystkie lokacje, 
przedmioty i potwory (lub NPC). 
Co wazne, w grze Anvil of 
Dawn nie wystarcza przebiegac 
labiryty i mlöcic toporem lub 
mieczem zagradzaj^ce drog^ 
monstra. B^dziemy musieäi roz- 
wieizac zagadki (jak dot^d nie 
natkn^fem sie na zbyt skompli- 
kowane, poza tym sei bardzo k> 
giczne - to wielki plus), zebrac 
wazne artefakty, pogadac ze spo- 
tkanymi ludzmi. 

Niestety, sporo do zyczenia 
pozostawia grafika. Wyströj kory- 
tarzy i lochöw jest potwornie 
schematyczny - wn^trza wygl^- 
daj$ naprawd§ znacznie gorzej 
niz te z antycznego juz wr^cz 
Beholdera. Szkoda tez, ze akcja 
gry prawie w calosci (z wyfat- 
kiem krötkich przerywniköw) to- 
czy sie w zamkni^tych przestrze- 
niach. A gdzie lasy, pola i mia- 
sta? 

Przy tych wszystkich zastrzeze- 
niach gra ma dwie ogromne za- 
lety: wygodny w obsludze inter- 
fejs i wysok4 grywalnosc. Na- 
prawd^ wciciga! Jedna z przyje- 
mniejszych niespodzianek tego 
sezonu. 

Jacek Piekara 

Gr$ zamierza sprowadzic do 
Polski firrna Mirage, 



ranken ein 




Budzisz si$ na stole operacyj- 
nym, powolany do zycia geniu- 
szem (a moze obl^dem) profeso- 
ra Frankensteina. W Twojej pa- 
mi^ci przewijaj^ si^ obrazy mor- 
derstwa, procesu, egzekucji 
- Twojej wlasnej egzekucji... Po 
obejrzeniu intro pierwsze kroki 



interfejsie. Jeden kursor zmienia- 
jqcy ksztaft w zaleznosci od tego, 
na co najedziesz na ekranie, wi- 
dok oczami potwora (bo w tej 
grze jestes wtasnie potworem). 
Po laboratorium poruszasz si^ 
klikajqc mysz^ - kursor przybie- 
ra ksztalt wskazuj^cej r^czki, gdy 




stawiasz w laboratorium. Tarn 
tez znajdziesz pierwsze przedmio- 
ty i rozwi^zesz pierwsze zagadki. 

Frankenstein - Through the 
Eyes of Monster (tak brzmi pel- 
ny tytul) jest dosyc klasycznq 
przygodöwk^, o uproszczonym 



wolno isc w danym kierunku. 
Zbierasz przedmioty, lecz dopöki 
nie znajdziesz czegos do ich no- 
szenia, mozesz miec tylko jeden 
przy sobie. Czasami znalezionej 
rzeczy nie da si^ od razu wyko- 
rzystac, wtedy rozscidniej zosta- 
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wie J3 na swoim miejscu - pro 
fesor nie lubi, gdy mu podbie- 
rasz rzeczy i w razie wpadki mo- 
zesz miec klopoty. 

Najmocniejsz^ chyba stron^ 
programu jest pi^kna grafika w 
wysokiej rozdzielczosci. Graj^ tu 
aktorzy (wsröd nich Tim Curry w 
roli profesora Frankensteina), 
ktörych postacie bardzo umiej^t- 
nie wstawiono w skanowane tla. 
Jezeli ktos woli grafik? reali- 
styczn^ od rysowanej, powinno 
mu si§ spodobac. 

Gra jest dosyc ciekawa ze 
wzgl^du na scenariusz, Wreszcie 
nie polujemy na potwora, lecz 
postrzegamy swiat jego oczami. 
Cale szcz^sde, ze Interplay 
stanzt na wysokosci zadania, bo 
temat napraw/d^ ciekawy. Gra 
Frankenstein nie jest moze wy- 
bitna, lecz na pewno rnozna j^ 
nazwac solidnie wykonan^ przy- 
godöwk^. 



Fragger 



Firma Talon zdecydowala si$ 
kontynuowac seri^ Battleground 
(opis pierwszej cz^sci w Gamble- 
rze 2/96) i oto mamy Battle- 
ground: Gettysburg - najnowsz^ 
gn? strategiezn^, ktörej akcja to- 
czy sie w czasie Wojny Secesyj- 
nej 1861-1865. 

Bitwa pod Gettysburgiem 
miala miejsce 1 lipea 1863 r. 
Przes^dziJa w duzym stopniu 
o loste catej wojny (jakby ktos 
nie pami^tal - wygrala strona, 



dzi^ki ktörej nie trzeba brac od 
dzielnej wizy do Chicago i Dal- 
las, a Murzyni w AÜancie jesli 
nosz^ taneuehy, to tylko ztote) 
Do ciekawostek tej bitwy nale 
fakt, ze w ci^gu jednego dnia 
zgin$to w niej ok. 50 tys. ludzi 

Zaröwno dwu- jak i tröjwy- 
miarowy widok w grze zachwyca 
dokladnym wykonaniem. Pierw- 
szy przypomina oryginafne mapy 
taktyczne, wzbogacone trafnet ko- 
lorystyk^, a drugi wywoluje sko- 
jarzenia z dioram^ sporz^dzan^ 
do walki otowianymi zolnierzyka- 
mi {jak np. w bataliach Warham- 
mer 40 000). Sylwetki zotnierzy 
maj^ nawet podstawki! 

W grze uderza wielka dbalo£c 
o detale: wiejski krajobraz nie 
razi monoton!^ (np. sztachety 
plotöw s^ malowniezo rozrzuco- 
ne na boki, a tory kolejowe 
miejscami poprzerywane). 
Podobnie z innymi elementami 
interfejsu - „karty" jednostek 
opatrzone Sei wizerunkami mun- 
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duröw, odpowiednich dla kazde- 
go stanu. 

Wlasciwa gra to zbiör 19 nie- 
zaleznych scenariuszy, ktöre 
przedstawiajci najwazniejsze epi- 
zody z calodniowej bitwy. Nie- 
ktöre ukazujci t§ sam^ operaej? 
w wersji historycznej i alterna- 
tywnej. Scenariusze rözni^ sig 
znacznie ska!^ dziatari bojowych. 

Punktacja zalezy od poziomu 
strat zadanych przeciwnikowi, 
strat poniesionych przez wlasnq 
armi^ oraz od zaj^cia lub utrzy- 
mania „objeetive", czyli strate- 
gieznego rniejsca na mapie. 

Gra umozliwia zabaw^ przez 
modern, ale to nie jedyny po- 
wod, dla ktörego jest warta obej- 
rzenia (przynajmniej). 



Titoos/ Brooklyn Zoo 
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spotyka cztowieka ci^zko zranione 
go przez bandytöw ptac^cych hi- 
szpariskim ztotem. Prawda, ze 
przypominajei si$ powiesci Ale- 
ksandra Dumas? 

Touche to gra przygodowa 
oparta na starych wzorcach, zna- 
nych chocby z serii Indiana Jones, 
Obiekty mozemy brac i spraw^ 
dzac, drzwi otwierac !ub do nich 
pukac, rozmowy mi^dzy ludimi 



gier przygodowych. Postacie, na- 
potykane przez giöwnego bohate- 
ra, powtarzajci do znudzenia te 

same zdania (na wtasny uzytek 
nazywam to efektem zacinaj^cej 
513 piyty). Nie najlepiej rozwi^zano 
tez sposöb poruszania si$ gtöwne- 
go bohatera. Czasem niepotrzeb- 
nie spaceruje kilometrami, gdy 
chce z kims porozmawiac czy zba- 
dac jakis przedmioL 



Podtytut gry brzmi: Przygody 
Pi^tego Muszkietera. Wcielamy si<? 
w postac mlodego zotnierza 
krölewskich muszkieteröw, ktöry 
zostaje wpl^tany w skompliko- 
wansi intryg^. A wszystko zaczyna 
siQ od tego, iz na ulicach Rouen 
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podstuchiwac lub tez wl^czac sie 
do nich. W trakcie rozmöw wybie- 
ramy jednq z kilku lub kilkunastu 
kwestii, ktore chcemy wypowie- 
dziec i to korzystnie odröznia Tou- 
che od gier typu Discworld, gdzie 
mielismy bardzo maiq swobod^ 
prowadzenia dialogu. Niestety, 
w Touche znajdujemy stare bt^dy 
charakterystyczne dla wi^kszosci 



Ogötem 



J| 85% 




Niew^tpliwym atutem Touche 

s^ dowcipne dialogi, pisane 
zreszt^ przez kogos o specyficz- 
nym poczuciu humoru (to raczej 
czarny humor). Grafika nie rzuca 
na kolana, ale jest estetyczna, czy- 
telna i stylem pasuje do epoki, w 
ktörej toczy si^ akcja gry. Nie 
przepadam za przygodöwkämi, bo 
zwykle s^ nielogiczne i mato reali- 
styczne, ale Touche wydaje mi si§ 
naprawdg wci^gaj^ca. Moze spra- 
wia to klimat rodem z ksi^zek Du- 
mas, moze koniecznoäc prowadze- 
nia wlasnego sledztwa, moze Wy- 
skotliwe, zabawne dialogi. Gra nie 
jest specjalnie skomplikowana (nie 
ma poröwnania z nieludzko trud- 
nym Discworldem) i bardzo do- 
brze, bo dzi^ki temu moze zainte- 
resowac kogos takiego jak nizej 
podpisany, ktöry nie jest specem 
od rozwicizywania nadmiemie 
trudnych zagadek w grach przygo- 
dowych. Reasumuj^c: program 
wart polecenia, ale nie znaj^cy w 
wystarczaj^cym stopniu jgzyka an- 
gielskiego duzo trac^. 

Mitosz Glädzikiewicz 

Dystrybuton Mirage Software, 

ul. Gen. Abrahame 4, 

03-982 Warczawa, 

teL 671 1551, 671 1555, 671 7777 



Shivers 

Shivers to nowa propozycja 
Sierry. W zasadzie mozna jei na- 
zwac przygodöwk^, choc nie jest 
klasycznym przykladem tego ga- 
tunku, W grze wcielasz siq w po- 
stac mlodego chfopca, ktöry na 
skutek zakladu z przyjaciofmi 
musi sp^dzid noc w Muzeum 
Rzeczy Dziwnych i Niezwyklych. 
Zaröwno sam zaiozyciel tego 
przybytku, profesor Windlenot, 
jak i dwoje nastolatköw znikn^to 
w dziwnych okolicznosciach kilka- 
nascie lat temu i od tej pory mu- 
zeum jest zamkni^te, Pierwsze 
Twoje zadanie polega na dosta- 
niu sie do srodka. 




Muzeum jest bardzo roztegle, 
sklada si^ z trzech pi^ter, podda- 
sza i piwnicy. Zeby przyspieszyc 



Zeby 
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poruszanie si$ po ninn mozesz 
korzystac z rozmieszczonych tu 
i öwdzie wind. Po muzeum szale- 
je dziesi^c duchöw, ktöre b^- 
dziesz musiat unieszkodliwki 
Twoje zadanie to znalezienie 
dziesi^ciu pojemniköw oraz dzie- 
sigciu talizmanöw. Nast^pnie mu- 
sisz dopasowac odpowjednie 
przedmioty do odpowiednich du- 
chöw. Prawda, ze proste? 

Wi^kszosc czasu zabierze O 
jednak nie chodzenie po mu- 
zeum, lecz rozwiazywanie licznych 
zagadek logicznych, rozsianycli 



na jego terenie. Przewaznie po 
rozwi^zaniu larnigiowki uzyskujesz 
dostgp do nowego przedmiotu. 
Niektöre zagadki s$ diabelnie 
trudne, wi^c nie liez na tatwe 
zwyciQstwo. Musisz poza tym 
uwazac na p^taj^ce si$ duehy. 
Kazdy kontakt z ktörymkolwiek 
z nich odbija sä§ na Twoim wska- 
zniku energü zyeiowej. Jezeü zro- 
bisz to o jeden raz za duzo.., juz 
po Tobie. 

Shivers jest gr§ bardzo przy- 
jemrai, jezeli ktos lubi pogiowko- 
wac. Wszystkie tta sq statycznc, 



a animaeje wyst^puj^ sporadycz- 
nie, wi^c odradzam j$ amatorom 
mocnych wrazeri. Nieco niekon- 
wencjonalna, gra ta przypomina 
ktimatem 7th Guest. Moze stano- 
wic mih* odmian^ po standan 
wych przygodöwkach. 



Dystrybucja; SPS Computer Group, 
02-916 Warszawa, ul. Ofcr$zna 3, 
tel. 642-27-66, 642 27-68, 
fax 642-27-69 
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Od chwili ukazania si^ pierw- 
szej cz^sci Darkseed minety pra- 
wie cztery lata. To dose dlugi 
okres - w tym czasie niektöre se- 
rie dorobity sie juz kilku cz^sci, 
Optacifo sis jednak czekac, gdyz 
Darkseed 2 prezentuje si^ bardzo 
ciekawie, Fotorealistyczna grafika, 
fajne filmiki, tadna oprawa mu- 
zyczna i oczywiscie rysunki HR. 
Gigera - wszystko to sprawia, ze 
gra jest naprawd^ interesuj^ca. 
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Bohater cz^sci pierwszej po 
pobycie w domu nawiedzanym 
przez Obcych przezyt ci^zkie zala- 
manie psychiezne. Wröcit do ro- 
dzinnego miasteezka, zamieszkat z 
matkci i powoli zacz^l dochodzic 
do siebie. Odnalazl sympati^ z lat 
szkolnych. Nie byio mu jednak 
dane zaznac spokoju. Pewnej 
burzliwej noey dziewezyna zostata 
zamordowana, a on utracil pa- 
mi^c. Obcy postanowili upomniec 
s\q o swojf^ ofiar^... 

Przygod«? zaezynasz kilka dni po 
przest^pstwie. Jestes podejrzany o 
morderstwo, a fakt, ze nie mozesz 
sobie przypomniec wydarzeri tarn- 
te] noey, nie poprawia Twojej sytu- 
aeji. B^dziesz musiat zbadac spra- 
w§, dowiesc swej niewinnosci, do- 
wiedziec si^, kto dokonaf zbrodni i 
- co najwazniejsze - pr2ezyc. 

Interfejs jest bardzo prosty. Kur- 
sor (zmieniany za pomoc^ prawe- 
go klawisza myszy) ma trzy funkcje: 
oglc^danie, dotykanie/branie i cho- 
dzenie. Wszysti<ie zebrane przez 
Ciebie przedmioty pojawiaj^ si^ na 
listwie u dotu ekranu. Po najeeha- 
niu na görn^ kraw^dz uzyskujesz 
dostgp do opeji. Obsluga jest moze 
troszk^ zbyt uproszezona, ale to nie 
przeszkadza w zabawie. Ciekawo- 
stk^ jest fakt ze röwniez firma Cy- 
berDreams pädia ofiar^ panuj^cej 
ostatnio manii - Darkseed 2 pra- 
cuje tylko pod Windows. 

Trudno w tej chwili ocenic, czy 
Darkseed 2 powtörzy sukees swe- 
go poprzednika. Oprawa jest nie- 
Wc^tpliwie lepsza, lecz jakby troch? 
mniej odezuwa si^ mroczny klimat 
zagrozenia, tak silny w cz^sci 
pierwszej. Kazdy fan przygodöwek 
powinien jednak poznac t^ gr^, 
choeby ze wzgl^du na sentyment 
do starych czasöw. 



Darkseed 2 



Frogger 



Dystrybucja: Mirage Software, 

ul. Gen. Abrahama 4, 03-982 Warszawa. 

tel, 671 1551, 671 1555, 671 7777 



Ocean 
Trader 

Z zalem trzeba powiedziec, ze 
handlöwki tjako gatunek) wymie- 
raj^, A wlaseiwie nie tyle wymie- 
raj^ T co po prostu nie rozwijaj^ 
si^. Co roku powstaje kilka gier 
tego typu {möwt^ o tych w miar^ 
klasycznych, nie zawieraj^cych 
zbyt wielu elementöw gier ekono- 
micznych), dobrze ze przynajmniej 
prezentuje w miar? przyzwoity po- 
ziom. 

Ocean Trader zalicza si^ do 
mojego ukochanego gatunku han- 
dlöwek morskich. Gracz staje si^ 
szefem jednej z czterech konkuru- 
j^cych firm zeglugowych. Plywajcic 
mi^dzy blisko setk^ portöw b^dzie 
mögt handlowac kilkudziesi^cioma 
towarami. Oczywiscie, wszystko to 
garnirowane jest dodatkami, skia- 
daj^eymi si^ na kanon gatunku: 
rejsy czarterowe, kontrakty 
z wyprzedzeniem, mozliwosc sta- 
wiania w portach wlasnych maga- 
zynöw, kilka nascie typöw statköw 
o röznym przeznaczeniu do budo- 
wy w stoczni lub zakupu z drugiej 
r^ki, remonty i obsluga, wreszeie 
zdarzenia losowe na morzu. No- 
wosc stanowi mozliwosc ubezpie- 
czenia statku, ladunku lub maga- 
zynu, troch^ smuci brak wptywu 
na wybor zalogi. 

Pod wzgl^dem kwestii ekono- 
micznych gra jest realistyczna - 
ceny zachowujsi si^ zgodnie z pra- 
wami popytu i podazy, podobnie 
w miar^ sensownie dziala gielda, 
Aspekt handlowy wygi^da slabiej, 



tradycyjnie juz komputer nie zdra- 
dza nam cen towaröw w innych 
portach (w koneu XX wieku!), in- 
formuj^c tylko m^tnie o preferen- 
cjach eksportowo-importowych. 

Kilka slow nalezy si^ grafice 
gry Ocean Trader. To rzeczywiscie 
maty majstersztyk. Kilkadziesi^t 
znakomitych, r^cznie rysowanych 
grafik wygl^da swietnie. Wykona- 
ne s^ z klas^ i w jednakowym kli- 
macie [Blee, for me sucks - jpj. 

Ocean Trader nie jest zadn^ 
rewolucj^. To jednak produkcja 
rozbudowana, ciekawa T w miar^ 
trudna i dobrze wykonana - slo- 
wem znakomita dla spragnionych 
nowosci mifosniköw handlöwek. 

Alex 
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Trzecia z kotes cz^sc popular- 
nej gry miesci si<? na dwoch pty- 
tach CD, Firma Blue Byte posta- 
nowiia powtörzyc sukces, jaki od- 
niosly dwie pierwsze cz^sci 
i dorobic dalszy ciqg historii. Pod 
wzgl^dem fabuly Battie Isle 3 jest 
kontynuacfä cz^sct drugiej. System 
obstugi pozostaf ten sam, z drob- 
nymi poprawkanru, 

Grafika nie ulegla duzej zmia- 
nie. Nowosci^ jest natomiast moz- 
liwosc zmiany wietkosci heksöw, 
Gdy S3 wi^ksze, dokladniej widac 
jednostki, lecz mapa obejmujc 
mniejszy fragment terenu. Zaröw- 
no ogölna mapa obszaru, jak i 
fragment, po ktörym sig poru- 






Battles 
in Time 



W dalekiej przysztosci ludz 
kose weszla na droge pokoju, 
spokoju itp. Nasi potomkowie 
zapomnielt (!), co to jest brort 
i jak si^ walczy. Niestety, w ta- 
kich warunkach trudno myälec 
o stworzeniu gry strategicznej. 
Dlatego musieli pojau/ic si^ 
jaeys groini, okrutni Obcy, 
ktörzy nie mieli nie do roboty 
i zdecydowali sie podbic nasz^ 
mit^ planetk^. Ziemianom po- 
zostalo tylko wybrac si^ w prze 
szlosc i zobaezyc, jak radzili so- 
bie ich przodkowte. 

Taki to, nieco pokr^tny sce- 
nariusz pozwala na stworzenie 
gry strategicznej tocz^cej 513 
w roznych okresach: prehistoria, 
starozytny Rzym, II wojna swia- 
towa, XXI wiek. Battles in Time 



szasz, wy&vietlane s^ w okienkach 
- mozesz je do woli powi^kszac, 
zmntejszac i przesuwac W zasa- 
dzie powinno to byc wygodne, 
lecz w rzeczywistosci wprowadza 
tylko zam^i Pomi^dzy misjami 
masz moiliwosc obejrzenia animo- 
wanych wstawek, informuj^cych o 
rozwoju akeji na frontach. Filmiki 
S4 wykonane niezle, choc nie re- 
welacyjnie. 

Muzyka bardzo dobra, szczegöl- 
nie w czolöwce robi wrazenie. 
D&vi^ki w dalszej cz^sci gry 54 w 
zasadzie bez zarzutu, co tu zreszt^ 
mozna wielkiego wyrnysltö? 

Kilku zmian dokonano w sa- 
mym prowadzeniu waiki, Masz teraz 
wi^kszy wplyw na wybör broni, uzy- 
wanej przez Twoje jednostki, 
i sposob ich walki W niektörych 
misjach u boku Twotch oddzialöw 
tKjd^ walczyli sprzymierzeriey innych 
narodowosci. Podobnie jak 
w poprzedniej czesci, walka ukaza- 
na jest na tröjwyrniarowym polu bi- 
twy, Fabryki, transportery, duzo ty- 
pow jednostek - to wszystko powirv 
no zadowolic maniaköw strategii. 



przypomina SW0J3 röznorodno- 
sci^ Empire 2, choc pod wzgl^- 
dem liczby „tematöw" znacznie 
jej ust^puje. 

Gra l4czy w sobie elementy 
strategii i taktyki. Do tych pierw- 
szych nalezy budowa i przemie- 
szczanie jednostek. Cz^sc tak- 
tyczna - to starcie oddzialöw, 
przypominaj^ce nieco walki z 
History Line czy Battie Isle. Na 
powi^kszonej mapie terenu ste- 
rujemy poszczegölnymi jednost- 
kami armii. Walk nie prowadzi- 
my pojedynezymi oddzialami tyl- 
ko armiami, w ktörych moze si^ 
znalezc do 12 jednostek. Naszym 
celem jest, poza pokonaniem 
przeciwnika, zdobycie i utrzyma- 
nie miast, 

Battles in Time jest kolejn^ 
gr$, w ktörej lepiej sis bronic niz 
atakowac. Najsilniejsze jednostki 
to ci^zka i lekka artyleria lub jej 
odpowiedniki (w zaleznosci od 
epoki). Wystarczy ustawic ja^ 
w poblizu kranca rnapy, otoczyc 
kilkoma innymi oddzialami i spo- 



Gra zaleca Windows 95 i rze- 
czywiscie, pod zwyMymi okienka- 
mi nie masz jej co uruchamiac, je- 
zeli choc troch^ cenisz swoje ner- 
wy. Srednio co pi^c minut pro- 
gram sie zawiesza, wyswietlajcic 
milion roznych komuntkatow o 
W^dach - co drugi w akompania- 
mencie sugestii, bys zmienil Sy- 
stem na Windows 95. Po prostu 
zgroza, propaganda T szantazü! 

Podsumowanie - Battie Isle 3 
nie zachwycila mnie zbytnio. Nie 
s^dz^ t by wnosila wiele do gatun- 
ku. Pomijaj^c juz nawet fakt, ze 
termin „bezawaryjna praca" nie 
jest chyba znany programistom 
Blue Byte, gra Battie Isle 3 z pew- 
nosci^ nie stanowi zadnego prze- 
tomu. Ot, kolejna strategia. Po- 
mysl moze niezty, ale juz troch^ 
nieswiezy, Czas najwyzszy, by fir- 
ma pomyslala o czyms nowym. 

Frogger 

Oystiybücja: CD Projekt 

ul. Marszaftowska 7/3, 

00-626 Warszawa, 

tel./fax (0-22) 25-07-03. 

fax (0-2) 612-39 06 



kojnie czekac na atakuj^eego 
wroga. O ile nie ma on przytla- 
czaj^cej przewagi, ponosi w wal- 
ce olbrzymie straty. Sztuczna In 
teligencja nie stoi na najwyzszym 
poziomie. Jednak komputer po- 
trafi zaciekle bronic zdobytych 
pozycji i wykorzystac przewagi 
liczebnci. 

Battles in Time to sympatycz- 
na gra strategiczna dla niezbyt 
wymagajAcych graezy. Mozna sie 
pobawic, 

(at)Random 
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Grand Prix Manager 




Möwimv ..managen/" - mysli 
my „pitkarskie *\ Möwimy „pilkar- 
skie" - myslimy „managen/". Ale 
nie tylko pilka nozna Jest sportem. 
W ktorym rola menedzera jest na 
tyle wazna. a jego praca na tyle 
ciekawa, by zaprezentowac jet gra- 
czom. Takie na przyklad wyscigi 
Formuly 1 - ilez roboty ma szef 
teamu! Tym, co si^ nigdy nad tym 
nie zastanawiali, powiadam: ma 
Wiem co möwie. bo gralem w 
Grand Prix Managera. 

Gra jcst zlozona i rcalistyczna, 
a Iic2ba opcji moze przygniesc na- 
wet najwytrzymalszych. Zatrudnla- 
nte ludzi: inzynieröw, mechaniköw. 
specöw od marketingu, wreszcie 
kierowcöw (charakterystyki postaci 
przypominajq te. zrirmc / RPG). 
Wszystkim trzeha wyznaczyc robo- 
te - az nie wiem, jak zaeza^c wyli- 
czac zadania, wi^c uwterzde mi 
na sJowoi mozemy wpfywac na 
wszystko i wszystkich. Przebudowy- 
wac samochody, projektowacS 
nowe, wyrnyslac coraz lepsze typy 



paliw, „organizowac" cz^sci za- 
mienne. opony etc. Poza sfer$ 
technicznai musimy tez zaj^c sig 
marketingiem, ubezpieczeniamh 
treningami (i leczeniem) kierow- 
cöw. Roboty jest strasznte duzo. 
chyba w zadnym menedzerze pil- 
karskim nie ma jej az tyle. 



GRAND PRIX 

MANAGER 

MicroProse 1995 
Strateg icz n o-s portowa 
PC CD-ROM 

Grafika U 80% 

Dzwi^k ^l 80% 

Grywalnosc Ipr 90% 
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Cata ta dzialalnosc {ktörej fi 
rumse musza, byc tez bilansowane) 
znajduje swoje ukoronowanie w 
dniu Wielkiego Wyscigu, Oczywi- 
scie, jego przebieg zalezy od wcze- 
sniejszych ustaleh (wybör opon, 
ustawienie samochodu, polecenia 
dla kterowcöw) - jedna nleostroz- 
na decyzja moze wszystko popsuc. 
Prezentacja wyscigu nosl tez cen- 
ny walor edukacyjny. pokazuje 
mianowicie, ze kierowca Fl jest 
w trakeie wyscigu silnie uzaleznio- 
ny od sztabu. analizuj^cego dane 
naplywajcice z bofidu i stale planu- 



j^eego taktyk^. Do samochodu c 
chwila pfyna^ rozkazy (je 
nie przejmuj sie zuzyciem opon. 
oszcz^dzaj paliwo itd), zas kierow 
ca musi je potulnie wykonyu 
- co zreszta, wcale nie umniejsza 
wagi jego praey. 

Grand Prix Manager to gra 
znakomita: nowatorska. ciekav 
dobrze oprawiona. Mimo ze dzia- 
la pod Windows, nie wynikajei z 
tego zadne problemy. Polecam j^ 
jednak tylko graezom cicrpliwym, 
lubi^cym gry skomplikowne. daja,- 
ce duze pole do manewru. a przy 
uktizji - lubi^cym wyscigi FI. Za- 
reezam. ze GPM zapewni im calc 
tygodnie rozrywki na najwyzv 



poziomu* 



Alex 



Dyst»yl)ucia; IPS Computer Group, 
02-916 Warszawa T uL Okf^zna 3. 
tel. 642-27-66, 642-27-68. fax 642 27 69 




Grupa Avalon Hill zadebiutowa- 
Ja gr^ Operation Crusader. Potem 

przyszfa kolej na Flight Comman- 
der 2 i 5th Fleet. Firma specjalizu- 
je si^ w przenoszeniu na ekran 
komputeröw znanych gier planszo- 
wych. Tak^ gr4 jest Advanced Civi- 
lization. Tytul wskazuje na zwi^zki 
ze stynn^t gr^ firmy MicroProse. 
Podobno Sid Meier stworzyl Cywi- 
lizacj^ na podstawie ACiv, 

Obszar, na ktorym toczy si$ ak- 
cja, ograniezony jest do basenu 
Morza Srödziemnego. W grze 
moze jednoczesnie brac udzial 
osiem cywilizacji. Mozna walczyc 
z komputerem lub zywymi prze- 
eiwnikami. Wi^kszosc czasu sp^- 
dzamy na przesuwaniu jednostek 
z jednego terenu na drugi. Od- 
dzialy nie $3 zbyt zröznicowane - 



tylko Ic^dowe i morskie. W walce 
istotna jest przewaga liezebna. 
Mozna budowac miasta - mini- 
mum 6 jednostek na polu. 

Najciekawszym elementem jest 
„surowcowy poker". Kazda z cywi 
lizaeji produkuje w miastach ..kar- 
ty'\ ktöre oznaczaj^ typ produktu. 
Im wi^cej miast, tym wi^ksza licz- 
ba i wyzszy nominal kart. Potem 
uezestniezymy w przetargu - ofe- 
rujemy dwa towary prawdziwe, 
a w przypadku jednego blefujemy 
Inne strony robic* to samo. 
Opröcz zwykh/ch surowcöw dosta- 
jemy karty, odpowiedzialne za wy- 
darzenia losowe: zarazy, powodzie, 
bunty niewolniköw, wojny domo 
we i inne atrakcje, Kazda karta 
ma okreslon^ wartosc. Kilka iden- 
tycznych daje bonifikat^ wi^kszcj 



»»^~ 
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niz suma ich punktöw. Punkty po- 
zwalaj4 zakupic nowe wynalazki, 
ktöre powi^kszaJA nasze mozliwo- 
sei - wzrost produkeji rolnej, pro- 
stsza budowa miast, doskonalsze 
jednostki bojowe. 

Powazn^ wada gry jest bardzo 
powolna Sztuczna Inteligencja (na- 
wet na Pentium). Sporo czasu 
sp^dzamy, czekajc\c na posuni^cia 
komputera. Dzwi^k niez!y Opra- 
wa graficzna kiepska: prymitywne 
animaeje, gryz^ce kolory (konieez- 
ny jest ciemny filtr). 

Advanced Civilization powinna 
pozostac planszöwk^. Fakt, ze Sid 
Meier potrafil z czegos takiego 
zrobic gr$ tak doskonal^, jak Civi- 
lization swiadezy niew^tpliwie o 
jego geniuszu... 

(atßRandom 
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Breathless 






W opinii wigkszosci graczy 
najwi<?ksz3 rewelacjq na polu 
gier 3D byl do tej pory Alien 
Breed 3D. Czas jego krölowania 
nie trwal zbyt dlugo i w mysl po- 
wiedzenia „Umarl kröl. niech 
zyje kröl mamy juz nast^pc^. 
Autorzy gry Breathless zerwali 
z panujc^cA do tej pory tendencj^ 



röwnania w döl i dzi^ki temu 
ich gra jest pierwsZA, jaka po- 
wstala na Amig$, ktöra w pelni 
wykorzystuje obecnosc kart tur- 
bo. Im lepszy mamy procesor, 
tym lepszy jakosc grafiki jeste- 
smy w stanie uzyskac. Röwno- 
czesnie gra chodzi zadowalaJAco 
nawet na A1200 z Fast RAM w 
trybie 320x256. 

Akcja Breathless umiejscowio- 
na zostala w swiecie przyszlosci, 
w ktörym obok groznych cybor- 
göw, wyposazonych w lasery, 
grasuJA Obcy preferuj^cy bar- 
dziej „tradycyjne" formy usmier- 
cania. Autorom gry wyraznie 
przyswiecafa mysl uczynienia z 
niej pseudostrzelaniny, a nie 
przygodöwki. Zagadki logiczne 




praktycznie nie istniej^, jesii nie 
liczyc koniecznosci przel^czenia 
kilku wajch i odnalezienia wlasci- 
wych kart, Dodatkowe wyposaze- 
nie (brori, amunicja, a nawet 
karty kodowe) mozna kupowac 
w spotykanych tu i ou/dzie skle- 
pach za zebrane wczesniej pie- 
ni^dze, Poziomy s^ dose zrözni- 
cowane, zwlaszcza pod wzgl^- 
dem graficznym (rözne tekstury 
o bardzo dobrej jakosci). Tp jed- 
na z pierwszych gier, w ktörych 
graez moze pozbyc si^ przykrego 
wrazenia klaustrofobii. Wszystkie 
pomieszczenia zostaly zaplano 
wane z rozmachem i obok w^- 
skich korytarzy znaleie mozna 
sale o wymiarach hali sportowej. 
Pod wzgl^dem grafiki gra moze 
spokojnie konkurowac z produk- 
cjami pecetowymi, ale wymaga 
to oczywiscie lepszego sprzQtu 
{preferowana A4000). 

Pozostale plusy Breathlessa 
to: opeja zmiany ke^ta patrzenia 
(göra, döt), ciekawy efekt mgty 
oraz optymalne wykorzystanie 
mozliwosci systemowych (multita- 
sking, wspötpraca z kartami gra- 



ficznymi itd). Ujemne strony: nie- 
skomplikowana fabula i male 
urozmaicenie broni, Brakuje 
zwlaszcza grafieznego przedsta- 
wienia guna na ekranie, a na 
dodatek charakterystyki kazdego 
typu uzbrojenia röznici si^ jedy- 
nie sitei ognia. 

Mimo tych kilku zastrzezeri 
odniosiem wrazenie, ze jest to 
jak dot^d najlepsza tego typu 
gra, jaka zostala wydana na 
Am ige. 

Roman Sadowski 
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Thunderhawk 2 



Thunderhawk 2 troch^ przy- 
pomina stawnego Comanche'a. 
Niby to symulator, ale bardzo 
uproszczony, zblizony do strzelan- 
ki. Masa przeciwniköw, niesamo- 
wite ilosci uzbrojenia t wielka wy- 
trzymalosc naszego helikoptera, 
ktöry spokojnie taranuje drzewa 
i przyjmuje „na pancerz" dziesiqt- 
ki rakiet Jednak podobienstwa 
na tym si^ koricz^ Thunderhawk 
2 w stosunku do Comanche'a 
jest takim krokiem milowym, jak 
Doom wobec Wolfensteina, Ta- 
kiego szoku juz dawno nie prze- 
zylem. 



Oto kilkadziesi^t pojazdöw, 
z ktörymi przyjdzie nam sie spo- 
tkac (w tym takze statköw, bo- 
wiem cz^sc misji ma miejsce nad 
wod^), wykonanych jest z niesa- 
mowitci doWadnosci^. Petny tröj- 
wymiar, siatka wektorowa pokryta 
swietnymi teksturami. Zero pikse- 
lizacji! Rewelacje na tym si$ nie 
koricz^ Z kazdego rozbitego po 
jazdu wypadaj^ spanikowani pie- 
churzy (ktörych mozna wykosic), 
zas sama eksplozja wygl^da zna- 
komicie: w powietrzu kr^ze» frag- 
menty blach i obtoki dymu. Do 
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dam do tego jeszcze, ze trafione 
maszty i inne wysokie budowle 
nie znikajat po prostu w oslepia 
cym btysku, tylko powoli chyfq 
si$ na bok t by run^c na ziemi^ 
w tabunie kur2u. W zyciu czegos 
takiego nie widziaiem! To po 
prostu nowa jakosc. 

W Thunderhawk 2 gra sig 
przyjennnie. Helikopterem, mimo 
uproszczonego modelu lotu, moz- 
na wykonac wszystkie potrzebne 
manewry. Gra toczy si^ „na dwie 
r^ce" (sterowanie t$ maszyn^ to 
nie taka prosta sprawa), na szcz^- 
scie ma bardzo wygodny rozktad 
klawiszy, Zabawa jest szybka, ale 
wymaga strategicznego myslenia, 
a w szczegölnosci oszcz^dzania 
amunicji, ktorej jednak jest troche 
mniej niz wrogöw. Slowem - 
wszystko to, co w Comancheu. 
Dodam jeszcze, ze teren misji 
„zyje" - pojazdy przemieszczaj^ 
si§, anteny radarowe kr^c^, po 
szosach jezdz^ taziki etc. Ma to 
wielki wpjyw na grywalnosc! 
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Swords 
of Xeen 

New World Computing zasko- 
czyl nas nowei gr^ ze swiata 
Might&Magic, o ktörc] jakos nie 
sfyszelismy w zadnych zapowie- 
dziach, Nie jest to co prawda 
Might&Magic 6, na ktöry czekali 
wszyscy wietbiciele Xeenu, ale 
gra utrzymana w realiach zna- 
nych z tego cyklu. W poröwna- 
niu 2 M&M 4 i 5 nie zmienüo 
si^ dostownie nie - identyczny 
interfejs uzytkownika, System czä- 
röw. menu inwentarza, Nawet 
portrety bohaterow, ogromna 
wigkszosc potworöw i budowü 
wygl^dajq, tak samo. 1» niestety, 
faktu tego nie mozna traktowac 
jako zalety, Bowiem swiat gier 
p^dzi do przodu w wariackim 
tempie, a tutaj utrzymano Status 
quo sprzed lat dwöch. Kto jed- 
nak lubi swiat Xeenu, temu 
z pewnosci^ nie b^dzie to zbyt- 
nio przeszkadzac. 

■ 
SWORDS OF XEEN 

New World 
Computing 1995 

Role-playing 
PC CD-ROM 



Nalezy od razu powiedziec, ze 
gra jest duzo trudniejsza od po~ 
przednich „mighto-magicznych" 
produkeji New World Computing. 
Potwory sei przeciwnikami bardzo 
wymagajcicymi, trudniej zdobywac 
punkty doswiadezenia (czyli awan- 
sowac na nast^pne poziomy). Nie 
tak latwo znalezc przydatne arte- 
fakty (np, obsydianow^ brori), na- 
uezyc si$ efektywniejszych czaröw 
czy rozwijac cechy bohaterow. To 
zmiana id^ca niew^tpliwie w dob- 
r^ stron^, wiadomo bowiem, iz 
gry z serii Might&Magic grzeszyly 
do tej pory zbytnici latwoscici. Te- 
raz nie ma juz lekko. Razi jednak 
pewna komplikaeja zleceri, ktöre 
wymagaj^ od nas ci^glego szwen- 
dania si^ tarn i z powrotem i. 
szczerze möwi^c, ja pogubilem 
si^ nieco w tym, colrtöremu zle- 
ceniodawey aktualnie mam do- 



starezyc. Na szczgscie wszystko 
zapisywane jest przez program 
w speejalnym notesie, wi^c nie 
jest jeszcze tak £le. 

Swords of Xeen to pröba 
przypomnienia graezom swiata 
Might&Magic przed ukazaniem 
si$ szöstej czgsci cyklu (przy- 
najmnniej ja odnosze takie wra- 
zenie). Ale ci, ktörzy niedawno 
grali w Stonekeep, ktörzy widzie- 
li demonstracyjne wersje Lands 
of Lore 2 i Daggerfall (kontynu- 
aeja Areny) mog^ sie poczuc 
rozezarowani zaröwno grafik^, 
jak i (przede wszystkim) dzwi^- 
kiem. Natomiast zaletq Swords 
of Xeen jest duzy obszar pene- 
trowanego swiata, moc potwo- 
röw, trochQ zagadek, zröznicowa- 
na sceneria (miasta, pustynie, 
lasy, göry, rzeki, labirynty i lo- 
chy). Wszystkim, ktörzy znajc* juz 






swiat Xeen polecam zabaw^ w 
Swords of Xeen, innych zach$- 
cam do wypröbowania najpierw 
swych sit w M&M 4 i 5. 

Jacek Piekara 
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Nie jestem wielbicielem ani znaw- 
c^ gier platformowych, ale nie mam 
nie przeciwko temu, by od czasu do 
czasu zabawic si^ jedn^ z nich. W 
grze Realms of Chaos znanej firmy 
Apogee do wyboru rnamy dwie po- 
stacie: panienk^-czarodzäejk^ i face* 
ta-wojownika. i prowadzimy ich na 
przemian. Czyli raz wywohjjemy 
jego, a raz j^, zaleznie od tego, kto 
wydaje nam si^ bardziej przydatny. 
Niestety, autorzy programu nie poszli 
na tyle daleko, by zroznicowac cechy 
obu postaci (np. d2iewczyna szybka i 
zwinna, fäcet silny i wytrzymaly). 
Opröcz wygl^du postacie rözniq si^ 



Sir-Tech (cykl Wizdrdry), mozna 
si^ spodziewac wysokiej jakosci 
programu. 

W grze sterujemy jedn^ po- 
staci£|. ktörej charakterystyki po 
cz^tkowe Scj zawsze takie same. 
Grajqc zdobywamy punkty do- 



* * 



swiadczenia, co pewien czas 
zwi^kszajiice nasze umiej^tnosci. 
Poruszamy si^ po czterech wy- 
spach b^d^cych czterema kröle- 
stwami. Kazd<i rz^dzi jeden z 
druidöw, posiadajticy wladz^ nad 
jednym z czterech zywiolöw - 
Ziemi. Powietrza, Wody i Ögnia. 
Na pocz^tku gry dowiddujemy 
si^. ze jeden z druidöw zagin^l 
i pozostali trzej wybieraj^ gracza, 
aby rozwi^zal Aiyddke tajemni- 
czeyo znikni^cia. W zamian 
obiecujci wtajemniczyc go w sztu- 
kt> druidycznq, 

Gra Druid ma wspanial^, w 
pelni renderowan^ grafik*> SVGA, 
Ekran gry przypomina takie hity 
jak Ultima VII. czy niedawno po 
wstaly Crusader; No Remorse. 



Jedyna röznica pulega na tym. \z 
w Druidzie istnieje podzial na k> 
kacje {w stylu Knight Lore), dzif« 
ki czemu autorzy zyrabnie unik- 
n^li skokövy ekranu w trakcie 
jego przesuwania. A niewatpliwie 
mialoby to miejsce na wolniej- 
szych komputerach. 



Z dzwi^kiem jest nieco gorzej, 
Kazda wyspa ma swöj wlasny 
motyw muzyczny. Ntestety. jest 
on troch^ przykrötki i po pew- 
nym czasie nudzi sig, tym bar-* 
dziej ze autorzy nie wykorzystali 
mozliwosci audio-CD i muzyka 
jest generowana przez kart^, co 
wplywa na jakosc. Efekty 53 tro~ 
ch<? lepsze. Sterowac bohaterem 
barozo latwu, choc czasem bra- 
kuje mozliwosci przyspieszenia 
jego ruchu, Pewne trudnosci na- 
polkalem tez przy szukaniu na 
ekranie schowanych przedmio- 
töw. Aby kursor zareagowaf przy 
niektörych z nich. musial znajdo- 
wac si^ na lewo i w gör^ od 
przedmiotu, System rzucania 
czarow przypomina troch? ten z 
gry Dungeon Master, tyle ze nie 
wyhieramy kolejnych sylab, a 
zywioly skladaj^ce si^ na czar, 
Ulatwieniem jest fakt ze na czas 
wybierania kolejnych sktadnikow 
czaru dkcja gry zatrzymuje gi$, 

Podsumowanie - gra jest 
yodnq uwagi role-playing z 
male* dumieszk<| przygodowki. 
Wspaniala grafika na pewno 
wzbudzi zaehwyt niejednego gra- 
cza. Nasuwa si<? jednak pytanie 
zwic^zane z pewnct niekonse- 
kwencj^ autoröw. Czy ktos wi- 
dziaf druida postugujqcego si£ 
ubusiecznym toporem wojen- 
nym? Kto by poniyslat... 




Dystrybucja: Digital Multimedia 
Group, ul. Grzybowska 39. 
00-855 Warszawa, 
tel. 620 82 99, 24 03 R 
Cena: 148 iL 
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DRUID 

Sir-Tech Software 1995 

Role-playing 

PC CD-ROM 

Grafika L/100% 

Dzwi^k ^ 80% 

Grywalnosc Ipr 80% 

Pomyst 
Ogölem 





tyiko broniei - czarodziejka wysyta 
kule ogniste, wojownik macha (i to 
niezle) mieczem, 

Jak zwykle w grze platformo- 
wej, przechodzimy z poziomu na 
poziom. Mamy do rozegrania 3 
scenariusze, kazdy sktadajcicy si^ 
z kilkunastu etapöw (zwykle o ro- 



sn^cym stopniu trudnosci, choc to 
nie regula). W pomyslnym zakon- 
czeniu etapu przeszkadzac nam 
b^d^ rözniste monstra, uskoki 
i przepascic z kolcami na dnie, to- 
C2$ce si^ glazy itp. Co pewien 
czas znajdziemy uzdrauriaj^ce mi- 
kstury i krysztaty (wyczerpuj^ si^ 
w miar^ stosowania zakl^c), a tak- 
ze rözne speejalne bonusy t np. 
magiczRci tarcz^, niewidzialnosc, 
zakl^cie smierci itp. 

W grze Realms of Chaos spodo- 
baio mi si^ duze zröznicowanie gra- 
ficzne poszczegölnych etapow. Prze- 
mierzac b^dziemy lasy, podziemia, 



Realms of Chaos 



podmokte dzungie oraz trafimy na 
inne (czasem dose zdumiewaj^ce) 
scenerie. Pierwszy raz spotkalem si^ 
tez z efektem „popychaj^eego brze- 
gu obrazu\ ktöry möwieje najkrocej 
polega na tym, iz praua kraw^di 
ekranu przesuwa naszego bohatera. 
Wymusza to szybkie w^onywanie 
röznych dziatan (bo kraw^dz popy- 
cha rvds zwykle ku nieprzyjemnym 
miejscom). Mamy do wyboru pi^c 
poziomow trudnosci, z ktörych 
ostatni (psycho warrior) - to istna 
tragedia dla graeza (postacie maj^ 
mniej punktöw zycia 
i gorzej walcz^, potwory s$ silniej- 
sze). Minusy to: brak wyboru broni i 
pewna sztampowosc grafiki oraz 
dzwi^ku, Ale zabawa niezia. 

Milosz Gtadzikiewicz 
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REALMSf 
OF CHAOS 

Apogee 1995 
Zr^cznosciowa 
PC 

Grafika L—J 70% 

Dzwi^k ^ 65% 

Grywalnosc Ipr 85% 



Pomysf 



60% 



Ogölem 
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Ale BARDZO WOLNO. Nawet 
przy niskiej rozdzielczosci i 
,.low-detail level" wcale nie cho- 
dzi zbyt pfynnie. Powiem wi^cej, 
EF 2000 skacze tak, jak zadna 
inna znana mi gra. Zaleta - ja- 
kosc grafiki. Wszystko teksturo- 
wane, cieniowane itd., itp. Gdy 
zobaczytem wybrzeze w wysokiej 

izielezosci, szcz(?ka mi opa- 
dki. Dodatkowo na tekstury na- 




lozono wektorowe obiekty - np. 
pasy startowe. Efekt wspanialy. 
Genialn^ spraw^ jest odbijanie 
si^ promieni sJonca w zewn^trz- 
nych „kamerach'\ Jak na filmie! 
Niestety, powielono bl^d Strike 
Commandera. Z bliska wszystko 
okazuje siQ ptaskie, tylko nielicz- 
ne budynki s^ tröju/ymiarowe. 

Dzwigk bardzo dobry - pod- 
czas gwaltownych przeci^zen sfy- 
chac ci^zki oddech pilota, kon« 
trolerzy naziemni i skrzydlowi 
gadaj^. Jakze mity uchu kazdego 
komputerowego pilota jcst gwizd 
pot^znych silniköw odrzutowych. 
Muzyka moze byc odtwarzana 
przez kartQ dzwi^kow^ (MIDI 



albo FM), mozna tez sluchac 
tracköw z ptyty. 

Reaiizm - bardzo ciekawym 
pomyslern jest umieszczcnie 
|DUnktu widzenia „w giowie" pilo- 
ta. Cala kabina przesuwa si§ 
wzgl^dem niego przy gwattow- 
niejszych manewrach. Na 
mniejszA skal^ zastosowano to 
juz w TFX. 

A, jeszcze przeciAzenia. Przy 
wykonywaniu p^tli na duze] wyso- 
kosci widzialem przez chwil^ 30g 
na HUD - w to juz nie uwierz^. 
Dtugotrwaly zakr^t z przecieize- 




EF 2000 praktycznie jeszcze 
nie istnieje, prototyp jest obecnie 
w fazie zaawansowanych prob. 
Samolot ten ma byc europejskinn 
lekarstwem na wszystko. Ma to 
byc mysliwiec szturmowy, mog^- 
cy latac w kazdych warunkach 
atmosferycznych. Autorzy gry 
zrobili z EF 2000 cos w rodzaju 
supersamolotu. Bardzo szybki, 
zwrotny i prawie niezniszczalny. 

Gra obsluguje dwie rozdzid 
czosci - 320*200 i 640*400. 




EF 2000 

Digital Integration 1995 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 

Grafika LJl00% 

Dzwie ^ 95% 

Grywalnosc Ipr 70% 

Pomy 



Angel 
Devoid 



Blizej nieokreslona przyszlosc. 
Policja sciga groznego przest^p- 
c^ nazywanego Angel Devoid. 
Podczas rutynowego patrolu do- 
stajesz wiadornosc o miejscu po- 
bytu bandyty. Natychmiast tarn 
jedziesz, Rzeczywiscie, spotykasz 
Angela, ktöry po chwili ucieka 
na motorze. Krötka pogori, wy- 
padek samochodowy. szpital... 
Gdy si^ budzisz w szpitalu. 
wzrok Twöj pada na przerazon^ 
piel^gniark^, ktöra z krzykiem 
„Angel Devoid!!!" wybiega z po- 
koju. Powoli wstajesz z iözka, 
podchodzisz do lustra i spogle^- 
dasz w twarz swojego wroga, 
Twarz Angela Devoid. Twoj^ 
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twarz. 



Ogölem 



80% 



si^ uciekinierem, nikt bowiem 
nie wie, co si^ naprawd^ wyda- 
rzyto, B^dziesz mtat klopoty nie 
tylko z policja tecz röwniez wro 



gami Angela ze swiata przest^p- 
czego, Strzez si^. bo od tej 



chwili jestes na muszce i w kaz- 
dej chwili mozesz zgin^c. Zeby 
powröcic do normalnego zycia, 
musisz odnalezc prawdziwego 
Devoida i doprowadzic go przed 
oblicze sprawiedliwosci, 

Grafika niestety nie zachwyca. 
Po pierwsze, ptynnosc animacji 
osicigni^to stosuj^c przeplot - co 
druga linia jest czarna. Wiado- 
mo, nie kazdy ma mocny sprz^t, 
ale mozna rozpoznawac szyb- 
kosc systemu i dostosowac do 
niej jakosc grafiki. Po drugie. 
cala szata graficzna ma pasujcicei 
do klimatu gry szaraw^ tonacj^, 
co jednak czyni jc\ malo czyteln^. 
Na uwag^ zastugujci natomiast 
ladne aktorki. 

Dzwi^ki komponuj^ si^ do- 
brze z atmosfer^ iniasta. Obslu- 
ga prosta - jeden kursor zmie- 
niajqcy ksztalt w zaleznosci od 
wykonywanej czynnosci. 
Przedmioty. ktöre zbierzesz. skta- 
dane s^ w dolnej czosci ekranu. 

Calosc przywodzi na mysl 
Bladerunnera. Przest^pcy. robo- 
ty, miasto przyszlosci. Klasyczna 
science-fiction. Klimat oddany 
dosyc dobrze, dzi^ki niemu i cie- 
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niem rz$du ll-12g jest mozliwy, 
a krajobraz wcale sis nie scie- 
mnia. To chyba jest jednak bliz- 
sze wyobrazni niz rzeczywistosci. 
Poza tym, jak mozna zrobic real- 
ny Simulator czegos, czego je- 
szcze tak do korica nie ma? 



Sanrider 



Dystrybucja w Polsce: 

Mirage Software 

ul. Gen. Abrahama 4 

03-982 Warszawa 

tef. 671 1551, 671 1555, 

671 7777 




Ta pierwsza gra z cyklu War- 
imer ma podstawowa, wud$: 
od konin 
Win< voduj. 

ia!anie (na k< 
S6DX 4 i 3 MB 

RAM i dwumrgab<: karta. 

graficznaj. O» gorsza, czt>< 

/a (spiawdzono na kilku 
ich), wi^c zabawa wy- 
a nieco cierpliwosci i 

i. To jednak ni< tnia 

izianka. Warhammer i 
'rudny. Grami s 
nyrni zajmu}e, si^ od dau 
i nigdy jeszcze nie natkncj! 
ikci, ktörej nie dalo 

Konia mu, 

kto j Warivtmme- 

ra 
>wego. Dlaczeg rzy nie 

li kilku stopni trudno- 




rnnica.. Nizej podpisany samo- 
dzielnie doszedl do czwartej misji, 
po czym zdeneru/owal siQ, kolega 
Frogger (specj« d Warham- 

mera - opis za n yl 

ich siedern i tez z< podbij 

parametry wojsk. Wydaje sie., iz 
twörcy z Mindscape popelnili 
podstawowy blad pocza&ujacego 
Mistrza Gry: chca. 
usmiercic druzyn^. 

Rozgrywka skfada sie z szere- 
gu mi >na karawan, zv. 

bywanie obcych t. -brona 

wy2 »nych itp.), i 

mi mi d kil- 

ku i We 

nujemy ta, sama. armi rej 

n uzupelniamy wynajmuj^c 
nast^pne oddziaty (np. kawalt 
piech /arodzieje). 

Pize2 to poiazka w jednej misji, 
a nawet zwyci<?stwo okupione 
zbyt duzymi stratami, nie pozu 

ilnyin 
biedern jest fakt, i/ kam 
czy si^ w czasie rzeczywistym. 
Dia kazdego uczciwego rolple- 
bzdura i zbrodnia 
myslowa - wyobrazcie sobie se 
sj<?, ktöra polegalaby na tyn 
wygrywa ten. kto szybciej p 
przestawia figurki! 

Grafika 3D, czasami malo 
czytelna (w bojowym . 
nau), przerywniki filmowe na 

lo wy- 
i, lekko klopotliwv 
w uzyciu in; e mozna sie 

przyzwyczaic. Wnioski koricou 
tylko dld ianatykow. Znajomi 
edytora d] ego luh ( 

Wi. »wiazkowa. Ro/ 



wanie. Zmuszony jestem obt 
grywal' /a- 

nie si^, a pomyst - za rozgrywk^ 
w c/ ^eczywistym. 

ex Terminator 

Dysüybw 

Digital Multimedia Group, 
ul. Grzybowska 39, 
00-855 Warszawa, 
tef. 620 82 99, 24 03 14 
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EXPOzycja stala 

Mimo potwornego artystycz- 
nego bölu i twörczego samoza- 
parcia nie jestem w stanie napi- 
sad o warszawskich targach 
EXPO niczego, co mogloby przy- 
ku£ uwags maniaköw kompu- 
terowego szulerstwa. 

Cztery dnt, od 23 do 26 stycz- 
nia !996 r., przez szerokie hale 
r kiszkowate przejScia Patacu 
Kultury i Nauki oraz Centrum 
Targowego Mokotöw przeciskat 
sie dzfki ttum z^dnych wrazeri 
obywate/i Rzeczypospolitej, prze- 
zuwany przez monstrualne 
drzwr. Funkcj? j^zyka i zwiera- 
czy peJnili bezIitoSni EXPOzycyj- 
ni „bramkarze", oceniaj^cy przy- 
datnoit delikwentöw do rolr 
targowego ml^sa. Ten skrajnre 
uwfaczaj^cy procederjest nader 
bezsensowny, gdy2 polowa 
zwiedzaj^cych trafia na teren 
targöw w celach co najmniej 
w^tpliwych. Ja wszedfem troch? 
dzi^ki sprawnemu inaczej kole- 
dze (greeteengz Lapin), a tro- 
ch^ za pomoc^ sztuczki ze zni- 
kaj^c^ 20-dolaröwk^. 

Dalej byfo niewiele fepiej. 
Wi^kszoiC wystawcöw wychodzi 
z zatozenia, ze dzjeciarnr^ do 30 
roku Zyäa nalety ignorowad: /üb 
zbywatf zdawkowymi, wyssany- 
mi z palca informacjamf. Ponie- 



waz mieszcz^ si? w tej grupre 
wiekowej, nieliczne chwNe nor- 
malnych rozmöw musiafem so- 
bie zapewniad legitymacj^ pra- 
sow^ (niewazn^) oraz zaklina- 
niem si£ na Swarozyca i Peru- 
na Pomagato nader rzadko, 
totez szybko trafitem do najwi^k- 
szej - bez w^tpienra - atrakcji 
xz^ö za bawkowej" EXPO, sto- 
iska firmy CD Projekt. 

Na dwöch pracuj^cych pefn^ 
par^ komputerach wySwietlano 
tarn pasjonuj^cy spektakl o lo- 
sach dzielnego poczwörnego 
agenta t honorowego czlonka 
klanu Zötwi Mutantöw i (aurea- 
ta pokojowej nagrody Hebia - 
sympatycznego Teenagenta. 
Wyobrazcie sobie, ze Agent byf 
na kompaktowym kr^zku, möwif 
ludzk^ mow^ a w dodatku w 
tle leciafa catkiem niezta muzy- 
ka, stworzona specjalnie do tej 
gry, Przyznam, ze gdybym wcze- 
iniej nie o tyrn przedsf?wzi?ciu 
nie wiedziaf, przezyfbym szok. 
Na szczeicie oszcz^dzono mi 
tego. Byl to niestety jedyny 
gwözdz programu. Na tyle jed- 
nak efektowny, ze zachwycil si? 
nim (i w prezencie otrzymaf) pan 
wieepremier Kolodko. 



Fot Tomasz Kulisiewicz, 
Jan Stoiarczyk, Ewa Hutny 



W poblizu, na stoisku firmy 
Cadena pokazny ttumek rozen- 
tuzjazmowanych wrdzöw przypa- 
trywaf sie 4-megabajtowej karcie 
graficznej Diamond Edge 3D, z 
dopalaczem grafiki tröjwymiaro- 
wej i kart^ muzyczn^j wave ta- 
ble. Do karty dof^czane 53 mJn. 
Nascar Racing i Virtua Fighter w 
wersji na PC, ktöre (przedstawia- 
ne na duzym monitorze) robify 
mordereze wrazenie. 

Dalsza penetraeja targowych 
stoisk nie przyniosta wielu emo- 
cji. Niezbyt podniecaj^ca wyda- 
la mi si? perspektywa przymie- 
rzania znoszonego i obmacane- 
go hefmu wirtualnego (to juz 
tradycja polskich targöw) czy 
generafnego biegania ( ko/ekejo- 
nowania uiotek propagando- 
wych. Przejiciowy skok adrena- 
liny wzbudzif we mnie szef fir- 
my Autodesk, siefäcy popfoch 
kalaszem przerobionym na wska- 
znik laserowy, a takze fragment 
kabiny pasazerskiego odrzutow- 
ca na stoisku IBM, promuj^cy 
najnowszy model ThinkPada za 
ponad pöt miliarda starych zlo- 
tych. Najwi^kszym, i chyba naj- 
milszym, zaskoczeniem byla dia 
mnie obeenoü Czeslawa Nieme- 



na t prowadz^eego prezentaej? 
multimedialn^ Macintosha. 

To niewiele. Nie ma jednak 
co wybrzydzad. Nie s^ to w 
kortcu targi dla mtodziezy, takie 
jak GAMBLERIADA czy PLAY 
BOX. Wedrujqc po terenach 
EXPO trzeba wyßC poza ciasne 
horyzonty, wytyczane przez ko- 
lejne adaptaeje Dooma i spoj- 
rzec! na wszystko pod diametral- 
nie odmiennym k^tem. Ekscyta- 
cja kolejnymi wcieleniam» proce- 
sora Pentium czy nawet wnikli- 
wa znajomo4£ kilku przygo- 
döwek nie wystarczy do prze- 
prowadzenia poprawnej anaiizy 
ksztaitu i rozwoju rynku kompu- 
terowego. Wa rszawskie targi sq 
miejscem, gdzie w ci^gu czte- 
rech dni mozna doskonale po- 
znat aktualne trendy techniez- 
ne, i to za röwno sprz^towe, jak 
i programowe. Trzeba tylko 
umiej^tnie wylawiac! stoj^ce z 
boku niepozorne modele mode- 
rn öw, przykurzone monitory czy 
(ukryte za plecami crekawskich) 
efekty dztalania najwspanial- 
szych drukarek i ploteröw. 

McSon 
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XENOPHAGE 

Ogölnokosmiczny turnrej w tlu- 
czeniu si^ po pyskach - zwyci^z- 
ca b^dzie mial honor umrzeC z 
r^ki mistrza. G^zko oceni£ pro- 
gram na podstawie beta wersji. 




sie grywalno^c* wydaje si? po 
prostu fata/na. Grafika SVGA 8 
postacr do wyboru, 10 plansz 
wafki, 2 mistrzöw, oczywiicie cio 
sy specjalne i inne nrespodzianki. 
Autorzy zalecaj^ utywanie Pen- 
tium. Plusem tej gry jest zmienna 
perspektywa - kamera robi 
„najazd", gdy zawodnicy zbt\Zaj$ 
sie do siebie. Kilku redakcyjnych 
fachmanöw od gierek möwi, iz 
ten program „zasysa" (od angiel- 
skiego sucks) - i nie jest to kom- 
plement. Termin: wiosna 1996. 
Producent: Apogee. Komputer; 
PC CD-ROM. (jp) 

CYWILIZACJA 2 

Slynny program Sida Meiera 
doczekaf sie wreszcie kontynuacji 




WIEZE MIESKO 
SOFTWARE) 



widok) - doszfy nowe eywilizacje 

(razem 2 1 , w tym Celtowie, Wi- 

ingowie, Japohczycy ltd), 10 




nowych budynköw miejskich, 20 
nowych jednostek-wojskowych, 
)4 nowych Cudöw Swiata [np. 
Pracownia Leonarda da Vinci). 
Udoskonalono dyplomacje, Civi- 
iopedia jest }ui w pefni interak- 
tywna, program zawiera doktad- 
ny edytor map. Zapowiada si? re- 
welacyjnie. Termin: wiosna 1996. 
Producent: MicroProse. Komputer: 
PC CD-ROM. ÜP) 

GABRIEL KNIGHT 2 

Pami^tacie jeszcze Gabriela 
Knrghta? Na pewno tak, byta to 
jedna z najlepszych przygodöwek 
na PC. Sierra poszta za ciosem i 




i to röwnie^ spod r?ki Mistrza. 
Zmienifa si? nie tyiko grafika [wy- 
soka rozdzielczo^, izometryczny 



wydata drug^ cz^it gry. Gabriel 
przeprowadzil si£ do swojego 
rodzinnego zamku w Rittersbur- 
gu w Bawarii. Czeka go tarn ko- 
(ejna sprawa - tym razem chodzi 
o morderstwa dokonywane przez 
wilkofaki. Gra robi piorunuj^ce 
wra2enie. SzeiC kompaktöw, sce- 
nariusz na pisany przez Jane Jen- 
sen (autork? pierwszej cz^SciJ. Pod 
wzg Indern oprawy graficznej i 
muzycznej gra podobna [o He nie 
tepsza) do Phantasmagorii, Ter- 
min: jut jest. Producent: Sierra. 
Komputer: PC a>ROM. (frogger) 



I HAVE NO MOUTH 
BUT I MUST SCREAM 

Na podstawie wstrz^saj^cego 
utworu Harlana Ellisona powsta- 
\a ponura, powazna gra przygo- 
dowa. Rozwiqzania technic2ne 
ma typowe dla przygodöwek 
[standardowy interfejs), natomiast 




tematyk^ diametralnie rözni sr§ od 
wi^kszo^ci gier tego typu. Wystar- 
czy tylko powiedziet, iz mamy 
szanse wcrelid si? w posta£ hitle- 
rowskiego lekarza-oprawcy z 
obozu koncentracyjnego albo 
cierpi^cego na paranoj? mfode- 
go m^zczyzny ty^öt kobiety, ktöra 
doznata psychicznego urazu w 
wyniku gwaftu. Bohaterowie ci (i 
dwoje innych, bo mo2emy wy- 
bieraC spoSröd pi^ciu postaci] 
zostali uwi^zieni w „trzewiach" st> 
perkomputera. ktöry zajmuje sie 
ci^glym ich torturowaniem. Do 
skonata grafika, Swietnie prowa- 
dzona n\C fabularna. Gtosu korrv 
puterowi udzielil sam Harlan Etö- 
son. Hit. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Cyberdreams, Komputer: PC 
CD-ROM. (jp) 

CYBERMAGE 

David Bradley, twörca kultowej 
dla Srodowiska graczy RPG serii 



Wizardry, powröcit na scen^. Tym 
razem jedna kjego gra Cyberma- 
ge nazywana jest „odpowiedzq 
Originu na Dooma r ' i z RPG nie 
ma nie wspölnego, Bradley upar- 
cie twierdzi, iz Cybermage nie jest 
zwykl^ labiryntöwkq, w ktörej 
chodzi tylko o to, kto pr^dzej strze- 
li - mozna si? w niej doszukac^ 
nici fabularnej, Cybermage to jed- 
nak gra niezbyt udana. Przede 
wszystkim - ma üoiC paskudn^ 
grafik^. Termin: juz jest Produ- 
cent: Origia Komputer: PC CD- 
-ROM. (jp) 

WIPEOUT 

Konwersja gry znanej z Sony 
PlayStation. Tröjwymiarowe wyiei- 
gi pojazdöw - hybryd podu- 
szkowca i odrzutowea - wygi^- 





daj3 bardzo sympatycznie. Cieka- 
we tory, wiele pojazdöw, pi^kna 
i szybka grafika, sporo rö^nora- 
kich bonusöw, w tym militarne, 
Jazda jest bardzo szybka, dyna- 
miczna, szalona, wreszcie - trud- 
na, HMDctane wymi^ka, Wipeout 
to po prostu najlepsza gra w 
gatunku- Kto widzral j^ na PSX, 
moze kr^eid nosem. Niestety, taki 
jest los gier ktöre najpierw ogl^- 
da si? na monitorze 28 [telewi- 
zor) r a potem 14 call. Termin: juz 
jest. Producent: Psygnosis. Kom- 
puter PC CD-ROM. (Alx) 

RIPPER 

Film interaktywny w znakomi- 
tej obsadzie i w röwnie dobrym 
wykonaniu technicznym. Fabula, 
o ile mog§ oeenief z wersji demo, 
naprawd^ zgrabnie napisana, 
cho£ niespeejalnie oryginalna. 
Gtöwn^ rol?, doiwiadezonego 
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AMIGA AMIGA AMIGA AMJGA I CD32 CDTV CD CD32 CDTV CD I PC PC PC PC PC PC I PC CD PCCD PCCD PCCD PCCD PCCD PCCD 



Alien Breed Tower Assault . 56.50 

Amazing Spiderman 19.50 

BansheeA12QQ 58,50 

Builys Spotting Darts 29.50 

Cyberforce 30.00 

CYTADELA wer.HD 29.90 

Dalieck Attack 39.50 

DIAMONDS MINE 13.90 

EuroSoccer 29.50 

FearsA1200 58.00 

Flames of freedom . 19.50 

FOREST OUMB 21.00 

Gate 2 Freedom 30,00 

Gietda Swialowa 19.50 

Greens(golf) 20.00 

Heimdall 2 48.00 

Lamborghini 40.00 

Laser Word 13.50 

Liga Polska Manager 20.00 

Master Mind 12.00 

Mean Arenas ., 25.00 

Miecze Waldgira 12.00 

Pechowy Prozent 30.00 

POLTERGEIST 26.00 

PrawoKrwr A1200 33,00 

Project Baterfiefd .. 27.50 

Puzzle EXE (2 dyski) 15.00 

Speedway Manager 22.00 

Street HasJe 12.50 

Super Skidmarks 2 39.50 

Tran * Mtrostew kontra Slawomir 25.00 

Za Zeiaznq Brama 22.00 

ZakkjtaWyspa.... 24.50 

EDUKACJA I UZYTKI 

ABCchemii. 19.50 

Amitekst mini ,. 9.50 

Amitekst pro 2.0 45.00 

Atlas swiata 33.00 

Eteacher angielski 30.50 

Geografia Polski 9.50 

Geometria dla kazdego 25.00 

Historia 25.00 

Korepetytor z fizyki 19.50 

Korepetytor z gram j.poi 19,50 

Maty Tales 24.50 

OPERA .. 15.50 

Pomocmk krzyzöwk 15.50 

Super Memo 49.00 

Was ist das? 25.00 

K CESORIA 
A DO 



% 



Alfred Chicken 

Alien Breed 3D 

Ali Dogs go to heaven ... 

Amiga Tools 3 

Aminet 8 

Aminet 9 , 

Aminet 10 

Aminet set 2 (4xCD) 

BCINET1 

Brian the Lion 

Brutal Paws of Fury ., 

CannonFodder 

Castles 2 

CD Network 

CDPL 1 

Cinema Studio 

Clip art and fonts 

Crazy World of Demo 

Deep Gore 

DZWIEKI I MODULY ....„, 

Eric Schwartz CD 

Fields of glory 

Gamers Delight2 

Games and goodies 

Giga graphic 4xCD ,. 

Giga PD 3XCD 

Gold Fish 3 

Gumess CD 

Impossibte Mission 2050 
Jet Strike/Bump n Bum/Golf 

Labyrinth of time 

Last ninja 3 

Lemmings 

Light Rom 3 (3 x CD) 

Lost Vikings 

Lotus Trilogy 

Manchester United ......... 

Meeting Pearls 3 

Morph 

Music Mods & Sound ..... 
Now that call games 1/2 

Outto lunch , 

Overkill/ Lunar , 

Pinball Fantasies / Sieepwalker .. 

Pinball Illusion 

Psycho Killer 

SCENA-PL 

Sex and games 1/2/3 

Sexuall fantasies 

Shadow Fighter 

Simon theSorceror ., 

Super Autos 

Super memo 3.0 

Super Methane Bros 

Syndicate + Alfred Chicken . 

Tenonten(10xCD) 

The big six ............... 

Town with nonarne 

Video Creator PL 



1 MBdoASOO 110.00 "P 

4 MB Simm PS2 (72 pin) 345.00 U«w%ttmM So» 

CD ROM (x2) atapi / IDE 200.00 ~ Woman in motion 

CD ROM (x4) atapi / IDE 400.00 T Worms 

CD ROM (x5) atapi / IDE 500.00 J zx Spectoim'emüiatör 

CD ROM (x6) atapi / IDE 600.00 F n - 

fwszystkie CDROMy do PC i Amigi) i HÄUf 



20.00 

119.00 
25.00 
75.00 
49.00 
49.00 
49.00 

135.00 
29.00 
45.00 
98.50 

105.00 
55.00 
65.00 
50.00 
95.00 
39.90 
49.95 
50.00 
49.95 
97.50 
70.00 
65.00 
39.95 
90.00 
70.00 
85.00 
50.00 
65.00 
79.00 

116.00 
39.50 
65.00 

195.00 
65.00 
85.00 
89.50 
39.90 
20.00 
39.90 
39:95 
20.00 
20.00 
39.95 

150.00 
29.50 
49.95 
49.00 
50.00 

135,00 
90.00 
39.90 
80,00 
50.00 

150.00 

250.00 
65.00 
29.90 

120.00 
85,00 
50,00 

150.00 
95.00 



AD RES dla 

KORESPONDENCJI 

EXE AHP 

SKRYTKA POCZTOWA 163 

53-650 WROCtAW 57 

-SKLEP FIRMOWY- 



Dysk czyszczgcy 3,5" z 
ptynem 5.00 
Joypad dla CD32 59.50 
Kabel Pamet 33.00 
Kabel Semet 45.00 
Klawiatura PC 45.00 




Telefon 



r^ v/ f7 reiefony 



DOM HANDLQWY W $K" STOISKO K0HPUTER0WE 72 40 94 

WROCtAW, UL. KUZNICIA 10, II p f<}X 55 83 82 



EDUKACJA I UZYTKI: 

Belfer fizyka .. 39.50 

Belfer ortografia 39.50 

Brzdac 25.00 

Eiektrostatyka 45.00 

Elementy Kinematyki .......... 29.50 

English Reader 35.99 

English Reader bazy 10.00 

Eteacher 2.5 ang 37.50 

Eteacher 2.5 niem 37,50 

Eteacher 3.0 ang 49.50 

Eteacher franc 37.50 

Gandalf (arkusz) 60.00 

Geografia 24,00 

Geometria 25.00 

GramarTree 37,50 

Gustaw 26.84 

Historia 24,90 

Historia Polski WIN 27.52 

llustrowany Leksykon Tech 54.90 

Korepetytor z fizyki 19.50 

Literki Cyferki 3.0 24.50 

Mata ortografia 24.50 

Maty Stownik niem-pol 18.50 

Mapa Europy 6.0 WIN 39.00 

Mapa Polski 6.0 WIN 39.00 

Mal 1-2-3 23.80 

MatMiä 22.10 

Matmakl, 1 p 2LiceumWlN . 59.00 

Nienawidzgortografäi 18.50 

Optyka 28.50 

Orlomania 24,90 

Prtagoras Egz do szk.sredniej „ 4270 
Pitagoras Liceum klasa 3.4 4270 
Pitagoras podstaw. cz.1 ..... 39.50 

Pitagoras podstaw. cz.2 39,50 

Pop Deutsch/English 48.00 

Pop Francaise 4270 

Prawoja2dy 39,50 

Stownik ang-pol 40.00 

Stow, nauk. techn. ang-pol 48.80 

Stownik pol-ang 39.00 

Spiele mit Worten 44.50 

Was ist das?.. 19.50 

You and me 48.00 

GRY 

Bully Spotting Darts 29.50 

Front Lines 66.00 

GnomeAlone 30.00 

KajkoiKokosz 45.00 

Kosmos (gra handl) ., 35.00 

Larry6 81.00 

One must fall 2097 48.80 

Pacyfic Striker 9150 

R-Activ 15.00 

Return of the Phantom 79.30 

Teenagent 48.00 




16-bit masterpiece 25.00 

2300 midi file collection .. 25.00 

3D Games of 95 29.00 

Air Power 149.00 

Aliens 159.50 

Amazon Queen 94.20 

Blue Max 60.00 

Castles 2 99.00 



Power Utilities of 95 29.00 

Premiere Manager 3 85.00 

Retribution „ 96.00 

Retum of the Phantom ..„ 79.30 
Sensible Soccer/Goal/Striker/ 

Championship Manager ,. 92.00 

SENSIBLE WORLD 0FS0CCER, 129.00 

Sim City 2000 135,00 



Jest to najnowsza kolekcja oprogramowania, 
dla WINDOWS 95, WINDOWS, MS DOS, cafosc 
z polskimi Dpisami, Catosc to; prawie 600 
programow, wsrod nich 350 MB uzytkowych. 
150 MB gier, Atrakcyjnosc zwi^ksza polski 
program, ufatwiajacy instalacje programow i 
pnegladanie opisow. 
CENA: 25.00 



City 2000 «... 75.00 

Command&Conquer 142.00 

Critical path 98.00 

Dawn Patrol ... 138,00 

Deadalus encounter 134,50 

Fade to black 135,00 

Family fun 25.00 

Füll Throtle 125.00 



Soccer International 42,00 

Space Quest 6 107.50 

Steel panthers 149.50 

SU-27 Flanker (WIN 95}.. 180.30 

The Best game of 95 29.00 

The big red adventure 72.00 

The need for speed 135.00 

Thunderscape 149.00 



Gabriel Knight 90,00 Ultimate Body Blows 85.00 

^^ * Pierwsza w Polsce ptyta poswi^cona w petni 

nowemu WINDOWS 95. Polski program 
zarzadzajacy oraz opisy pozwola dobrze si$ 
bawic nawet poczatkuj^cym, 
Catosc to prawie 500 MB oprogramowania 
(gry, programy uzytkowe, edukacjaj. 
CENA; 25,00 




gstfgg 



Golden 90 games , 39.00 

Golden games 4 (tez 1,2,3) .,. 25.00 

Golden sound 3 (tez 1 ,2) . 25.00 

International Soccer 42,00 

Kasparov Gambit i Brydz 2 .. 58,00 

Ütil Divil 49.50 

Loadstar (3xCD) 203.90 

Lost eden 134,00 

Media Share (od 1 do 18) 25.00 

Mega pack 4 150.00 

Midi & wave Workshop .... 25,00 

Music from heaven 25.00 

Music toolbox 25.00 

Myst 105,00 

Networks 129.75 

PANIC IN THE PARK ....... 129.00 

PC game gun gra i pistolet ... 1 85.00 

PHANTASMAGORIA(7xCD) . 165.00 

WINDOWS 95~games 25.00 

WINDOWS 95-utilities 25.00 



Virtual Chess 136.00 

Walls ofRome 89.00 

Wing Commander 2 58.00 

Woodruff 99.00 

Word Circuit F1 ... 73.00 

World Cup 92.00 

World cup all time great .. 81 .00 
EROTYKA 

Erotic (Od 1 do 10) 25.00 

Adult share (od 1 dolO).. 25.00 

Sakura(od 1 do9) 25.00 

POLSKIE KOMPAKTY: 

Euro Plus+ (3xCD) 485.00 

Muzyczna jedynka 45,00 

Super Media 3 (takie 1 ,2} 25,00 

Öwiat Windows 23,00 

Top gry t/2 25.00 

Gwiazdy Shareware-gry 25,00 

Gwiazdy Shareware-grafika .. 25,00 

Super Media Gold 25.00 



KCE 



S 0RIA DO KOHPu 



TERA 




Myszka do Amigi 42.00 

Myszka do PC 36.00 

Obudowa Mini Tower dla PC 120,00 

Przejsciöwka do klawiatury dla CD32 45,00 

Rozdzielacz PC Keyt>ord / Semet 19.50 

Stacja dysköw 3.5" HD wewn PC 85.00 

Stacja dysköw 3.5" DD zewn Amiga 195.00 

Amiga CD32 580*00 

Amiga 1200 desktop dynamic 1450.00 



W 




<?A 



peiny KATALOG 

*Wj "la»* bezplatnie jesli przeslesz kopert^ z naklejonym ZNACZKIEM za 80 gr. oraz 
informacß o posiadanym KOllI pUISlZS. 

fcAI*l" W lENIA PRZYJMUJEMY na kartkach poczlowych, telefonicznie oraz faxem 

REALIZACJAZAMÖWIEN wwl ^ szoäci P fz yP adhöw w tymsamymdniu.za 
posrednictwem poczty (optata pocztowa 3.50 zt.) PtATNOSC przy odbiorze u dor^czyciela lub na poczcie. 

Dla hurtownikow atrakcyjne rabaty cenowelü 




m najlepief rek/amowanym 
ez firme Acclaim - mjn. za 
moc^ koszykarzy zespofu Har- 
m Globetrotters. Termin: juz jest 
Producent: Acclaim. Dystrybutor: 
CD Projekt. Komputer: PC CD- 
-ROM. Cena: 169 z\. (Alx) 

ENDORFUN 

Gra logiczna (podobno). Na 
ekranie widatj plansz? podzielon^ 



detektywa Scigaj^cego maniakal- 
nego cybermorderc? (Rippera, 
czyli rozpruwacza), zagra slynny 
Christopher Walken (ktörego 
ostatnio widzieliSmy w Pulp Fic- 





tion). Partnerowad mu b^d^ Bur- 
gess Meredith, Karen Alen, John 
Rhys-Davies \ kilku innych zna- 
nych aktoröw. Muzyk^ stworzyt 
zespöt Blue Oyster Cult Czekam 
z niecierpliwoScq. Termjn: kwie- 
eiert 1996. Producent: Gametek. 
Dystrybutor: LiComp. Komputer: 
PC CD-ROM. fA/x) 

NBA JAMM T.B. 

Zabawna, zakr^cona koszy- 
köwka „dwöch na dwöch". Dzie- 
si^ctometrowe skoki, pi^ciokrotne 




safta, pfon^ce kosze i tym podob- 
ne. Do wyboru dztesigtki orygi- 
nalnych zawodniköw NBA przed- 
stawionych w konwencji humo- 
rystycznej - z powi^kszonymi gto- 
wami. Mimo zabawowego szta- 
fazu jest to calkiem ciekawa sy- 
mulacja koszyköwki - niezwykle 
szybka i dynamiczna. Swietna gra, 
o jej jakoid najlepiej Swiadczy fakt, 
ze na targach ECTS byla produk- 



na kilkadziesiqt kwadratowych pöl, 
po ktörych posuwa szeSoenna 
kostka, pozeraj^c röznokolorowe 
plamy. DoWadniejsze zasady gry 
pozostaj^ nieznane i niezrozumia- 
)e. Cato& ilustrowana barwnymi 
quasifraktalowymi animacjami i 
psychopatyczn^ muzytej dla na- 
rkomanöw Na Zachodzie Endor- 
fun stal si£ gtoiny, gdyz podob- 
no wpfywa na pod£wiadomo££ 
- w zafeznoSci od zesfawu fami- 
gtöwek uspokaja, mobilizuje, usy- 
pia Itd. Nie wiem, ile w tym praw- 
dy F mnie po prostu rozwScieczyf. 
Termin: ju2 jest. Producent: One- 
song/Time Warner Interactive. 
Dystrybutor: Bobmark. Komputer- 
PC CD-ROM, Windows. Cena: 99 
z\. (Alx) 

THE DARK EYE 

Röznie bywa z przeröbkami 
utworöw zna nych autoröw na 
gry komputerowe. Czasami daje 
to dobre rezultaty, czasami nie- 
zbyt. W tym przypadku mamy 
niestety do czynienia z nreudan^ 
adaptacjq. Bazowana na nowe 
lach Edgara AJIana Poe'go gra 



Dark Eye nie prezentuje sie zbyt 
dobrze. W zaJozeniach przygo- 
döwka, lecz w rzeczywistoici coS 
bardzo dziwnego. Sama akcja 
rozwija si? troch$ niemrawo, 
Dom, po ktörym si^ poruszasz na 
pocz^tku gry jest dosyt rozfegly. 
lecz prawie pusty. Trudno grat, 
gdy nie wie sie dokfadnie, o co 
chodzi. Mozna oczywßcie wtöczyt 
sie tu i tarn, podziwiaj^c krajobra- 
zy, lecz to pr?dko si? znudzi. 
Doskonafy przykfad, jak mozna 
skopat dobry materiaf. Termin: juz 
jest. Producent: Inscape. Dystry- 
butor: Bob mark. Komputer: PC 
CD-ROM. [frogger) 

M EG AP AK 4 

Kazdy Swiezo upieczony posia- 
dacz czytnika kompaktöw chdal- 
by od razu zdobyc! jak najwi^cej 
p/ytek i to za jak najmniejsz^ cen?. 
Przy okazji chciatby znaieit na 
nrch wartoiciowe gry, a nie ja- 
k\e£ tarn sbareware'owe badzie- 
wie. Im wszystkim proponuje 
doskonate rozwi^zanie: Megapak 



Soccer. A wszystko za jedyne 1 39 
zi. Naprawd? warto. Termin: pi 
jest. Producent. Megamedia Cor- 
poration, Dystrybutor: CD Projekt. 
Komputer: PC CD-ROM. (frogger) 

JACK THE RIPPER 

Nie pierwsza to i nie ostatnia 
gra o Kubie Rozpruwaczu. I z 
pewnoici^ nie najlepsza. Jest po 






prostu nudna. La2enie po Londy- 
nie, pracowite zbieranie dowo- 
döw, nieustanne wypytywanie 
wszystkrch o wszystko i czytanie 
gazet. Niezbyt interesuj^ce, chy- 
ba Ze ktoi ma zap^dy detektywi- 
styczne i dobrze zna angietski. 
Graftka wySwietlana w wysokiej 
rozdzielczo^ci. Ha dosyt ladne, 
chot jak na möj gust zbyt blade. 
Zaröwno przedmioty, jak i twa- 
rze osöb, z ktörymr sie spotykasz 
- to dwukolorowe F stylizowane 
obrazki. Muzyka ^rednia, öiw\^- 
köw prawie wcale. Termin: juz 
jest. Producent: Intergalactic De- 
velopment Inc. Komputer: PC CD- 
-ROM. (frogger) 

ROOSTER PC 

Wreszcie mamy pecetow^j 

wersj? tego amigowego szlagie- 

ru. Gra niewiele (poza paroma 

sympaiycznymi renderowanymi 

wstawkami) rözni sf? od pierwo- 

wzoru. Pod wzgl^dem \Aykona- 

nia (a tak2e zasad gry) Rooster 

dzy innymi takle tytufy, jak Dra- nie ust?puje niczym grze Alien 

gon Lore, Panzer General Dawn Breed, na ktörejjest wzorowany. 

PatroL Orion Conspiracy, Empire ! Program zupelnle niezfy - i pol- 

ski! Termin: juz jest. Producent: 
sä TSA. Dystrybutor: Mirage. Kompu- 

ter: PC. Cena: 30 z*. (Alx) 



4. W Srodku znajdziesz 10 ^wiet- 
nych gier na I 1 pfytach CD. Mi£- 
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KRONIKA 
TOWARZYSKA 

I 1 stycznia w kinie „Wiedza" odbyl si? przedpremierowy pokaz 
filmu „Mortal Kombat" dfa czytelniköw Gamblera. Oto re/acja 
naocznego £wiadka, od opublikowania ktörej nie moglismy si? 
powstrzymac!..- 

Widziatem Mortal Kombat 

Do kina „Wiedza" trafiiem iiadami Alexa (zapomniaf je zatrzeC), 
ktöry ju2 o 16:! 5 pojawit si£ przed wejiciem taszcz^c wieltej 
pak$. [Plakatyl - pomyilal Wasz cudowny reporter.) (JA tez ta- 
szczytem. a Ty jesteS trup - Zgredaktor] (...) O 16:35 przyszedf 
möj kumpel i poszIiSmy na gör^. 

Po omini^ciu stra^nika (Alex + clemne okularyj udafo nam sie 
dostat na, w cz^Sc! jui zapefnion^ sal?. Teraz troch? o publicz- 
noici. Co byfo do przewidzenia. przewazali ludzie mtodzi, zeby 
nie powiedzietf zbyt mtodzi. Natomiast przewaga m^skiej publicz- 
no^ci prawdopodobnie odwierciedlafa zröznicowanie pfciowe 
graczy (cokotwiek by to znaczyto). Bylo te2 dwöch obcych agen- 
töw - czytali SS. (...) 

Seans zacz^i si$ punktualnie - z parominutowym opö^nieniem 
(tradycja). Wczeiniej jednak wyszedl jakiS goiciu (nie przedstawit 
si?) i popisa( sie swoj^ angielszczyzn^, möwi^c oczywiScie „Let the 
Kombat beginsi" Szcz^iciem nie produkowaf si$ tarn na scenii 
dfugo, bo by go jeszcze zlinczowali. [To bylem JA, a Ty jestei 
zimny trup - Zgredaktor.J 

Dziert wczeSniej w telewizji wyst^pil jakiS facet i powiedziai, ze 
jeili ktoS chce pomy£le£, to niech idzie na ten film, gdyz po nim 
si? duzo myili - w przeciwiertstwie do tego, te podczas nie mySfi 
si? wcale W ka^dej bredni jest ziarnko prawdy - fakt, ze na tym 
filmie duio sie nie mySli. Ten film, jak kazdy inny, sie ogUjda. Ta 
bardzo dobrze zrealizowana bijatyka, uzupetniana przez Swietn^j 
MUZYKEj, niekiepskg gr$ aktoröw i czadowe scenerie, ma jednq, 
drobn^ wad^. Mianowicie co chwila domySlatem sie, co si% zaraz 
stanie (nie wspominaj^c o tym, 2e wynik owego turnieju jest z 
göry znany) (...) - 9 turniejöwju* przegranych, to jedyna szansa. 
wtaSnie oni, a ten Shang takt straszny fstrasz^ nim dzieci), ajak sie 
nie uda, to do widzenia, zaglada na wieki wieköw, amen. fde 
jeszcze raz na ten film (czekaj^c na drug^ cz^d). A tak na mar- 
ginesie - w tym filmie nie ma kropfi krwi (jeili nie liczyd rozkwa- 
szonej wargi Shang Tsunga, goScia rozwalonego przez Sonye na 
pocz^tku filmu i juchy buchaj^cej ze Scorpiona w momencie 
zadania rnu Smiertelnej rany przez Johnny'ego Cage'a), 

A potem staia sie jasno^ - w sali zapalili iwiatio, bo se(a)ns sie 
skoriczyl Ttum wysypal sie na zewn^trz i zaczeto sie to, co wszy- 
scy lubi^ najbardziej - TOTALNE WARIACTWO, a to z tej przyczy- 
ny, ze rozpoczeto rozdawanie plakatöw. Ja darowalem sobie po 
tym, jak pan Jacek Piekara wraz ze znanym znawc^ je^yka angiel- 
skiego zmienili po raz kolejny miejsce rozdawania. Alex - po nie- 
udanej pröbie przejecta kontroli nad dystrybucj^ plakatöw, kiedy 
to wypowiedzia* zdanie (i tym samym przeszedt do historii): Jm 
szybciej tarn dojde, tym wi^cej ich rozdamy" (czy?by ich ubywa- 
to?J - nie wtr^cat sie (i dobrze!). Stanzt z boku i palif papierosa (...) 
i obgryzal paznokcie (...), 

Wracaj^jc do ttumu - jego „filozofia" jest zaskakuj^ca: co kto^ 
odebral plakat, to mnie coraz dalej odpychali. Wspomniet nalezy 
takze liczne apele Jacka Piekary o ustawienie sie w kolejce itp. - 
no effect (moze to zbyt ma/y autorytet, nie to, co Alex - idol 
mo^dzierzy, poniek^d). 

Na zakortczenie chciatbym podziekowad tym, ktörych tak obje- 
chatem i wszystkim pozostalych, ktörych nie t za niekiepsM w sumie 
fmpreze - DANKE! 

Rodzynek, Gacek, Gacmiaz (call me as You want} 
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A1200/CD32 AMIGA 1MB AMIGA 500/600 



DYSSEY 



EXILE 



-^^ 



mEME RACiHG - ODYSEY - doskmh gra ßfMf - niebezpiecina 

pkrwszy texturmsny ptrygodowo zrqanosciowa. misja na opanowane} 

wyscig w styiu Fetal Mro^ce km w zytech upiöty paez potwury ptanecie 

Rating ponun* zamczysAa to tyiko CENA" 55 00 

UbNA. 73.00 CENA: 






^ CD ROM 



DARK FORCES DAY - Nareszcie 
dodatkowe smiertelnie trudne misje 
do DARKFORCES, DOOM, DOOM 2. 
Wiele wrogow i sceneri mrozacych 
krew w zytach 
CENA 67.10 






krwawe walkt ja. 
moinasotw 
wyobtrac, 
Monate grafika 
przewyhzajaca 
MK3, mnöstWQ 
c/osoiv 
spec/ainyth i 
wyrafmowanych 



wm 






SWIAT EROTYKI üWflöfl! tyiko ow dorosiych CENA 

ZÄMAWJAJAC 2 DOWc Q7 QA 



^ CD ROM 
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W^B^mmm 






nvr 



flüTT...OFC0WSE BRABUSTW BASES TOYSITOWTOYS! BEST Of BLONDES DP2THEMIGHTt. 



ünStfRB 






w 



! 



mS„.H0TB0YS LQAOSQfRlN 



11 



LQADS OF FUN 2 TWCIf L0VES YOU WORLD CWSS ASS 



■ 



ff jPtV <■****#! 




ULTRA SEX TOLf ULTRA SEX V0U 



x>siiOll 



i 



ULTRASEX VQU 

Kl.ACK 
WOKKOUT 



FREAKSHQW CfHJKNK 6R0UWS 




ffl&UCSH01rV2 



SM 



DAVIDCD 






BLACK W0RK0VT 






■ 



• Najgoretszy kiub w 
j Vegas z wszei'kimi 
przyjemnosciami, ktore oferuje. 
Sprawdz jak daleko posuwaja sie 
amerykanskie dziewczyny w 
swoich fantazjach erotycznych 
CENA: 119.00 



BOYS NEXT000R 08$E$$M DEStRES 

FAMTASY AFTER DARK - 
S Interaktywna gra erotyczna. 
jj Dziewiec fantazyjnych 
dziewczyn do wyboru od 
enefgicznych i erotyczBych po 
kuszace i zmystowe 
CENA; 78-00 



AUTO - 
ALMANAC 96 



\tntmktyvtriy katahg 
samochoddw swiaia. od u 
modeliSerfjnyshpG 
unikalne egz&nplant 

CENA; 69,90 rra 



' iHEGAPACK 4 tetet uwiera IT 
latom-Qr.PMamGENEMlDAWH 

PÄTROC BLACK KMIGHT, HARHE 
\m*CERGNmDRAD0NL0RE 

L?CftTOftMW f 0ftWCCWSPftlC^ 

space ace CENA: 129.00 




Pmto 
wWre 

CENA: 36,00 



TECHLAND 



ZAMÖW TELEFONICZNIE ! 



Inafiz tefslon i fax: 
064347813 



ZAMÖW POCZTA ! 



nasz adres 

TECHLAND 

PARCZEW 105 
63-405 SIEROSZEWICE 
WOJ. KALISKIE 



Sprzedaz Wysylkowa TOMi&ft 
Gier KomputerowychSH*' 

Termin realizaqi: m. flu: [0-22)773-1942 

TYLKO 5 DNI !!! w <"*)»"** 
'KAZJA ? Czvnfw 7 du! w tyoödniu NLskicCcrw 



Crym 



ja 



PHZEDSTAWIAMY FRAGMm NASZEJ OFERU: 

IBM PC 

7 dnl 7 nocy 

High Seas Tra 
Isfiar III 



Ceny w z* 

39,00 
56,00 
44.00 
39 00 
48.00 
64,00 
37,00 
35.00 
35,00 
34 00 
47,00 
29.00 
110,00 



Ka-50 Hockum PL 

Kajko i Kokosz 

KJifc and Play PL 

Liga Polska Manager '95 

Prawo Krwl 

Ramon's Speal 

Soltys 

Teenagent 

Vtnyl -'Bogini z Marsa 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

114h Hour 

A4 Nethworks 
Äctua Soccer 
Alone inthe Dark III 
Apache 
Astertx 
Battle Isl« III 
Burled In Time (3CD) 
"aprtalism 

ommand & Conquer (2CD) 

-rusader-No Remor&a 

Jaggers Rage 

Enlomorph 

Euro Flghter 2000 

Fatal RacJng 

Fifa Soccer ,96 

Frankenstein 

Grand Prix Manager 

Great Naual Batlies IV 

Heflfire Zone 

Hexen 

Kl-Octane 

International Tennis 

K night s Chase (Time Gate) 

Lasf Dvnasty 

Magic Carpet II 

Marco Polo 

Mörtel Kombat III 

Master Lu 

NBAJam 

NBA Live ,96 

Need for Speed 

NHL Hockey '9B 

Phantasmagorla (7CD) 

Pnsoner of Ice 

Rebel Aasaultll 

Road Warrior {Quranine II) 

Screamer 

Sensible World of Soccer 

Silent Steel 

Steel Panthers 

Stonakeep 

ttrip Poker Pro 
u-27 Flanker 
Teenagenl PL 

TekwaT ("WlMlam ShanterV') 
Terminal Velocity 
Warchammer 
Warcraft II 

Werewolf (Comanche II) 
Wlng Commander IV 
Witcnauen 
Worms 

IBM PC-programy uzytkowe 



216,00 

125,00 
119,00 

95,00 
146,00 
131,00 
155,00 
156,00 
122,00 
142,00 
I30 r 00 
114,00 
145.00 
155.00 
183,00 

96,00 
130,00 
163,00 
130,00 
162,00 

96,00 
173 f 00 

44,00 
134,00 
134,00 
143,00 
130,00 
134,00 
173,00 
145.00 
163,00 
(el. 
130,00 
lel 
160,00 
125,00 
183,00 
108,00 
153.M 
119,00 
179,00 
tel 
164,00 
130 00 
161,00 

66,00 
166,00 
134 00 
163,00 
142,00 
119,00 

M 

145.00 
133,00 



M 



B 



Windows '96 PL 3,6" 

Windows PL Update CD-ROM 

Windows 3 11 PL 3,5" 

Word 6 PLfor Windows 3.5* 

Word PL for Windows *95 3.6" 

Excel 5 PL for Windows 3,ä" 

Excel PL for Windows '95 

Ofice 4 2 PL for Windows 

Office Professional 4.3 PL for Windows 

AMIGA 

Alien Breed3D(M 200) 
Fear« [AI 200) 
Harald s Mission 
Ishar III 

Liga Polska Manager '96 
Prawo Krwl 



Skarb Tempi* rluszy 
Managern 
up*f Memo PL - CO I 



ipeedway 



Super Skidmarks 
Taekwondo Master (A1200) 
Worms 

CD-32 

Alien Breed Tower Assautt 

Allen Breed 3D 

Fan 

Gioom il 

Mlcrocotm 

Pirates Gold 

Roadklll 

Sensible Soccer 

Shadow Flghter 

Super Memo PL 

Super Skidmarks 

Whizz 

Worms 



498,00 
308,00 
376 00 
648,00 
852,00 
648,00 
862,00 
12B8.00 
1544.00 



113.00 
56.00 
50.00 
41,00 
37,00 
36,00 
24,00 
23,00 
78,00 
40.00 
27,00 
99,00 

81,00 

117,00 
71,00 
71,00 
67,00 

113,00 
60,00 
40,00 

123,00 
78,00 
68.00 
55.00 

110,00 



Posiadamy w sprzedazy: 
SONY PlayStation 

w formie wystkowej 

Ltsta gier obejmuje müedzy innymi (dostepne w 
Toshtnden. Rapid Reload, 
T)estruction Derby, 
BA Jam, Worms, Doom 

Wipe Öut.Novastorm.Warhawk iwiele mnych 




Painy katatog wystfamy po otrzymaniu zaadreso 
wan&j koperty zwrotnej ze znaczkhm (pmstmy 
podat typ komputara). 

Podane w ziotych ceny detaiiczne zawteraja_ 
podatek VAT. 
Przesyttca ptetna przy odbiorza f+ koszty wysytki) 
Wprzypadku braku danago tytuki na rypku 
(konieczno&c sprowadzenia na zamöwienie) termin 
raatizacji moze sie wydtutyä 

Zamdwienia oraz wszelkie pytania 

przyjmujemy listownie, telefonicznie 

lub faxem pod numerem 

(0-22) 773-19-82 tub (0-90) 29-71-66 ■ 



Ksiazki z Lupusa 

Przedstawiamy czesc 
bogatej oferty ksl^iek Wy- 
dawnlctwa Lupus. Cztonko- 
wie GamblerClubu mogs) je 
zakupld w Wydawnictwie 
po cenie nizszej o co naj- 
mniej 1 0% od ceny skle- 
powej, Opröcz tego Wy- 
dawnictwo prowadzi sprze- 
daz wysytkowq za zalicze- 
niem pocztowym. Za- 
möwienie nalezy sformulo- 
wac podobnie, jak w przy- 
padku gry, to znaczy: imi^ f 
nazwisko, adres i numer 
klubowy zamawiajqcego 
oraz tytut ksiqzki. 

Komunikat ZiP Soft 

W styczniu 1996 r. gr? 
Phobos '99 ukortczyly fi prze- 
stely producentowi swoje kar- 
ty rejestracyjne) trzy osoby. 
Firma ZiP Soft ufundowafa dla 
nich nagrody, ktöre rozloso- 
waliSmy w nast^puj^cy spo- 
söb: pani Tatjana Korniak z 
Chorzowa i pan Ryszard Wi- 
raszek z Mielca otrzymuj^ 
Komputerowe slowniki angiel- 
sko-potskie wer. 5.5 d(a DOS, 
zai pan Micha! Karasihskr z 
Tomic - CD-ROM z wersjamf 
demonstracyjnymr 50 polskich 
programöw, grafik^ i muzyk^. 

Gratulujemyl 



Tjiirt 



ftuloi 



Cena GC 



Amiga 500. Jak zoslac wramywaczen? 


A Urbankoiski 


6,00 


Amiga DOS 


M Pampuch 


16.40 


Oyski twarde 1 dyskielki 


J. Grabowski. R. Sfyczyiiski 


B.70 


Programowanie rnyszy, klawialury 1 Joysticka 


T. Meka 


10,30 


Qyattro Pro im taste, w dornti i w szkole 


A. Janik 


B,20 


Sound Btasler. Buöowa i parjslawy programowania 


1 Tarasiuk 


3,30 


Swiat w hosikach RAM 


A Stasiewicz 


BOG 


Windows i Visual Basic « szkole 


1 Zaboklicki. M. Pajor 


11,50 


l Wordem po polsku w Windows 


1. Szymaclia 


6,90 



Sklepy GamblerClubu 

Pi^t sklepöw honoruje kany GamblerClubu Pr/ypomlnamy, ^e kazöy skiep na terervie 
carego kräju moze zostat .sklepem GamblerClubu" Wystarczy nadesrar: da klubu stosown^ 
deklaracj^ woli ora* propozycje ?asad funkcjonowania zrtzeb oraz ich zakresu \ wiefko^o 
- skonEaktujemy v? r ustahmy szczegöty. Sklepy otreymaj^ nalepki identyfikacyjne, a ich adresy 
wraz z zakresem ofeny bed^ pubNkowane na lamath GamblerClubu. 

Kfuöowiczöw natomiasi goraco prosimy o uwag^ ora? eweniualne (mam nadztcje. ze ich 
nie bedzte) skafgi göyby nie zostati obsJuZerü zgodnie z zasadami fclubowymi 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul, Krakowska 4Fa |DH Slimak) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny !3 (DH Opolanin) 

Oferta; produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 

IPS 

ul. Oktana 3, tel. 642-27-66 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. St^prrtska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: b?d^}ce w biez^cej sprzedazy ksiazki Wydawnictwa 
LUPUS z co najmniej 10% upustem w stosunku do ceny w 
ksregarni (patrz ramka obok). 

WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta 141/2, tel. 688-656 

Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty (komputery i kon- 
sole Atari, oprogramowanie i akcesoria). 



WYTWÖRNIA LUNET I TELESKOPOW 



34-300 Zywiec, ul, Poniotowskiego 9 
fax/tel. (0-33) 61-33-74 w godz.6°^2200 
Punkt sprzedazy: Pawel Socha, 
Krakow, tel. (0-12) 47-1240 w godz. 16«>-1 

OFERUJEMY KILKANAiCIE M0DE1I 

LUNET I TELESKOPOW ZWIERCIADLAN 

a xwlaszcxa: 

MODEL NR 8 - SZUKACZ K0ME 

Teleskop zwierciadlany 

systemu Newtono: 4 

■ &redni<a - 150 mm 

■ ognitkowa - 900mm 
n System okularöw - powlfksia: 30 

80 1, 1 20 k, 200 x t 300 x i 500 x 
xasifg * 12,5 tnagnitudo 
xdolnosc roxdxiefcxa - 0,9" 

Mikroskopy !!! 



iwica w Orionle (M42). 
Zdj^cte wykonane 
szukaczem komet (model nr 8). 

Punkty sprzedazy: 

■ Warszawa 

tel. (0-22) 61-26 745 

■ Koszalln 

tel. (0-94) 42 51 91 

■ Poznan 

tel. (0-61) 52 83 30 

cena; 14QQ, ~zf 
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Tabela A1 . Biez^ca oferta IPS dla u 


izytkowniköw komputeröw Ami 


iga 


m 


Utll Bhril CO 


Imh 


CB 


316, 4MB UM 


6954 


UM 
















263 


LKtUH 


*ß 


CB 


48601/40, BHI 


114.20 


120.00 
















269 


MicbtnfW - Ist|ii PI 


HttriPriu 


CO 


386. 216 


IM.M 


100.00 


if M, 


Tritt 


Fr man 


IM 


VfiigioLt 


CiM liElliczu 


Chi klubm 


264 


M*|ic CirfH 2 


Elitlinitt km 


CB 


486DK. BHI 


134.20 


120.00 


in 


Cftiuimin 


HttriPriu 


3,5' 


M 


85,40 


77,00 


711 


HHkiili 


Ginriik 


GB 


186. 9MB 


96,62 


88.00 


m 


IrKiii 


Ptrsnslf 


3.5' 


m 


18.30 


ib.ho 


m 


itari 


GtHdk 


3,5' 


386, IUI RAH 


76.27 




m 


FilJlnl Sliri (11200) 


HkriPrtn 


3.3' 


M20D. 2H1 


11.00 


55.0« 


17 


Fllflll 


Eliciriitlc Am 


3.5' 


3tBll.4HBUH.VfiAVE» 


4D.2B 


3IH 


m 


Fitlti il Elirr [13D0) 


Hlcrtfttti 


3.5' 


1500.110 


6I.QB 


59.01 


221 


PUtTbtl 1836 


RH 


3,5" 


36811. 2HI IAH 


42.70 


3100 


m 


IM Im 


psn** 


1.5' 


mi 


46.36 


42.00 


237 


P|TitiüiiU 


hNüM 


CI 


1IIH. 4M IAH 


11.51 


KM 


111 


lim 


latttt 


1.5' 


1HI 


3D.5Q 


27,00 


1S5 


9nriiliii 


(vttti 


3,5' 


38 G 6U6 UM 


61.54 


67D0 


IM 


in«ni 


ftnwA 


13' 


IM 


32.94 


30,00 


m 


Uhi Atmn II 


Liciilrti 


CB 


4B6, am 


168,16 


178.00 


m 


HM 


Irwlll 


W 


IUI 


UM 


55,00 


H6 


HilnliliM CD 


Eiimi-r 


CI 


366,4mUHJ6A 


8150 


17,10 


m 


liifl'l Titll 


fiiailih 


3.5' 


INI 


63,00 


57,!» 


57 


limn iE thi PImM 


HlcnPrui 


3.5' 


VBA 


61,00 


55,00 


m 


fifllMkli 


ÜIElM 


3.3 1 


1MB 


IUI 


55.00 


263 


hü Warnur 


(am ein 


CD 


416, 8MB 


98,67 


M.DO 


mi 


HiIirMiüftiiiift 


Pinna 


U" 


11700, 2MI 


B6,?5 


77.00 


m 


tcninir 


Vk|ii 


CD 


486012/86. IHB 


134.28 


121.00 


m 


UfO. £nimf Uihiava 


■nfNn 


3,$' 


um, mihi 


B7.10 


60,00 


m 


(hickwin 


lElCHfll'C im 


CD 


«Iliifi95 


134.78 


12100 


m 


fc* 


BMM 


w 


IM 


30,50 


27.80 


247 


Üjuriaa 5000 


tafe 


CI 


486. 4MB 


65,40 


76.10 


114 


M 


Enalii 


3,3' 


1HI 


36,60 


33 DD 


268 


tpici Qusi 6 


Mm 


CO 


411/25, IHB. »61 


107,97 


07.M 


m 


MI 


Emiii 


3.3' 


IM 


46.31 


41.01 


1B7 


Stir Criulir 


Glilllt 


3.5' 


3SE 2HIUH 


10.52 


72,M 
















168 


dir Cmür M 


Gmltl 


CO 


1BB.2MBUM 


10,52 


;?oo 


Tabela A2. Kolekcja Klasyki 


Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 


53 


Tut Firci 


iicrifiwi 


3,3* 


386. 2HI UM 


17.11 




komouterow Amiaa 










169 


Timm 


Ciiiitk 


3,5' 


16B 


81.56 


50.00 
















171 


Trilipert Ifcici 


MltriPrui 


1.5 


386/70 .4MB UM 


16.40 


7I.M 
















12 


UfD. Ena) UlhHTi 


MicriPrau 


3,5' 


366/70. 7MB UM 


67,10 


50.00 


b tu 


w 


PfMKttl 


Noulk 


■ffnilttli 


CtH bftillc/ii 


CiilUlU«! 


172 


Ullpll 


trmlli 


3.5' 


3B8, 2HB RAH 


30.50 


27M 


n 


llfclN 


flKlfittc Arts 


3.5' 


Ui 


1830 


16 00 


132 


fing Qon»iliF AiiUiCD 


0rl|li 


CB 


38801. 4MB RAH, VBA VIIA 


87,10 


18,00 


in 


Ciinii/PiTin 


Mlcnfrui 


3.3' 


INI 


24.40 


72.W 


227 


n»lt iE Ei-r 


» ■ ■ 

DD|M 


CI 


4I6IX. BH8 RAH 


113,76 


13,81 


93 


CfiiM In | Ciifu 


B#i|liuSiimri 


3.5* 


IUI 


24.40 


UN 


m 


ICOMfFL» 


HkfCTTtlt 


3.3' 


41611/33. 4H1 RAH 


65.41 


7300 


HB 


fettrttuiii 


Crutti 


w 


m 


HM 


22.01 


175 


M 


S'IBfH 


3.5* 


3B6 


31,60 


33,60 


51 


CuiiBi Mulir 


FtttHttt 


w 


i« 


\%M 


UM 


177 


MI 


tafe 


3.5' 


386, 2H8 


41.31 


41.« 


m 


F 19 


MicuPrH* 


3,3" 


IN 


IUI 


11 QO 


171 


mtm 


Irwin 


CI 


346, 7H6 


50.02 


45. 00 


m 


Fitut tifi 


Oiipaiii Sifnan 


35 


1« 


2440 


22.00 


171 


MM 


Grialii 


CI 


386 


4118 


41.H 


205 


Hifti Book ii Binu i 3 


Slmi 


3.3' 


1« 


16.30 


16.00 
















m 


Uif't Qiut 1 


Mm 


1.5' 


IUI 


UM 


27.W 


Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 


w 

121 


Iniahti de ci« »t 
Lillys ilVilatr 


Mlcr&Frait 
Uüiid 


3.5' 
3,3' 


INI 
INI 


Hü 
HM 


22.00 
ttJl 


komputeröw PC 












25/ 


vmm 


Akms 


M' 


im 


14.10 


11.00 
















m 


ilMilv II 


■MW 


3,5' 


ni 


24.41 


22 90 


fcfeL 


4M 


PlMWMl 


Mi i 


ipmM 


CiuJatittuii 


Cm tili« i 


u 


Q>wtU*Dtt* 


UtjüH btlwi 


3,5' 


im 


24.4D 


22.00 


14 


BiHhii 


Ehdmk Am 


3.5' 


ElA/VtA 


16,30 


1I.M 


77 


HitTiMit 


fadrMfeArti 


3.5' 


im 


18.30 


ULM 


171 


Ciimr/Pifitr 


MicnPrisi 


3,5' 


EU/VBA 


24,40 


27.00 


19 


Riaitasl 


EMTHit Am 


3,5' 


im 


1810 


10.10 


250 


Cir t Dnnr 


Fhjcnmt Am 


3.5' 


m 


30.50 


27M 


175 


SM" QllH 1 


■m 


3,5' 


1MI,?fDD 


30.50 


tIM 


31 


Diiiim Mulif 


Pirtinn 


3.5' 


EU/VEA 


18.31 


UM 
















ige 


F 19 


McrtPriii 


3,5' 


EU/VIA 


11.30 


UM 


Tabeli Biezqca ofer d*a uzytkowniköw komputeröw F 




100 


Fifin int 


iiipitti Sirtviii 


3,3' 


EM/MI 


24,40 


2201 
















116 


Ha^li 9cika( EibwtiI. j 


Harn 


M" 


ESA/Hl 


11.30 


1I.M 
















101 


HifillMlilBauiTilJ 


Üwri 


1,3' 


EU/VGA 


16.30 


IBM 


ktt 


TflU 


PttMtt 


kai 


■«Jfllil 


Chi *t iiiict h 


Cm ktiitti 


180 


lifliBMillKMttTM 3 


lanti 


3.5' 


EU/VBA 


11.30 


IBM 


733 


IM?PKftlifffvCD 


Hstflft«! 


■ 


386. 411 tU 


73,30 


7I.U 


181 


Ul'l Qutl 1 


Sptti 


3,5' 


EBA/VBA 


30.50 


MM 


273 


)l«t itm m ihm 


HiCIltTBSl 


CI 


416.4m 


114,20 


121,00 


120 


LjfNttifViiMr 


uüm 


1.5' 


m 


24,40 


22.60 


m 


kttukaii 


ImM 


CO 


486.1110 


122,60 


110.00 


351 


LukiEilf 




1.5' 


m 


11,30 


16.80 


in 


iawini Hit CO 


ImLiiic 


N 


386. INI Uhr 
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Sklep firmowy: 

ul. Hoza 42 

WARSZAWÄ 

tel. (0-22) 628-82-68 

Sprzedaz 
hurtowa i wysytkowa: 
ul. Kossakowskiego 42 
04-744 Warszawa 
- Miediylesie 
fax (0-22) 15-68-43 
tel. (0-22) 6133904, 15-68-44 
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DOOM WRITER 



Prezentujemy prac$ wyröznion^ w konkursie DOOM WRITER, opo 
wiadanie „Odstona druga. czyli sen Zenka", autorstwa Doroty 

Kazimierskiej i Krzysztofa Swierkosza Nagrod§ - gr§ Hexen - ufundowata firma CD Projekt 

(Warszawa, uL Indyjska 25a, tel. 250 703). (jp) 



\ 



Odstona druga, 
czyli sen Zenka 



/ luhiaii tlnchod/if mechaniczny klekoi arachnotrona. 
Za dnvile pojawi %i$ na kortcu korytarza i... he, he... do- 
stank caiq seri$ rakiet Jakai malutka cz$££.Zenka pami$» 
lata, tt tak naprawdf sicdzi w lej chwili w pokoju, z pal 
cami na klawiaturze, ale reszta tyta tylko tu - w paraoo- 

idalnym twiecie zielonych labiryntöw. Przetarl oe/v. I\> 
wieki same nui sie /amykaly i tO od dlutszego CZASU. Byl 
irodek nocy, a ou od potudnia ju/ siedzial nad jakimÄ 
zwariowanym WAI)-em / HUS. A tu dopiero dwudzicsty 
poziom. 

Klekoi n6g arachnotrona /ac/aj sie oddalaä. l>/iwne - 
pomyslal Zenek - trzeba bed/ie pojse za nim. Ruszyl do 
przodu, Za /akretem jednak stanql iak \w\i\ i szybko cofnql 
sie za rog korytarza Zmienil brort. Za btisko na rakiete. 
Toi za zakn?tem czekal na niego zaczajony Demon. Stal 
/ ta. swojq rozdziawionq g$bq i dyszal. Sial... i trzymaJ w 
hpje... BIAl \ i i Uil " 

Zaraz, /ara/. Jakq bialq flag$?! / czym on do mnie... 
Przeciei tu nie ma... 

- T>. komandos 

Kto to powiedzial? Kto?! Przeciei nie ta sliniaca sie 
g?ba za ro... 

I y, komandos, to ia... 

- Jaki ja?! 

- No ja, nie iidawaj, /e mnie nie wid/iales, iy mieil/ia- 
na puszko po konserwach. 

- Demon?! 

- Zaden tam demon. GoomiCh! 

- du CO? 

- Gooraich, wymawia mc. jak «gumiä*. 

- No i co ty, gumii, czego cheesz? 

- Pogadaä. 

- Pogadac. No to koniee - Zenek /erwal sit? fotcla. 
Zwariowalem, ani chybi zwariowalem, Szybko nabil fa- 

jeczk$ i przypalil. 

- Mus/<* si$ uspokoM dodal i wykonal kilka g{$bo» 
kich wdechöw. 

- Ej, komandos. dhigo mam e/eka<5? - dobieglo zza 
la. 

- Nie jestem zaden „kniiiando\'\ lylku Zenek - odpo- 

inedzial odruchowo i palna.1 sie w c/olu. Nie dose, /e 
zwariowatem to jeszeze gadara sam do siebie - wröcif do 
komputera i usiadl pr/ed ekranem. Demon, to znaczy 
imich, gapil sie prosto / ekranu. Bialej flagi jui nie 
intal. pewnie jt\ /e/arL, 

- Co przypalasz? - spytai Demon, znaczy Goomieh. 

- Nie dla gumisiöw - naburmuszyt sie Zenek, ktory 
jeszeze Digdy nie zwarinwaf i nie miaJ poj^cia, jak zacho- 
wujq sie wariaci, - Czego cheesz, jestes z KGB? 

- Nie. / KGD. 

- Z Konfederacji Gier Doomowych, mam ei legitk? 
pokaa 

- Czego ly wjaseiwie eheesz, Goomieh, he, he... 

- No wiesz. to glupio tak caly czas ganiac po tyeh 
tarzach i rozdzieraä na strz^pyjakie^ zielone tudziki... 

tt dodatku z giwerami. Owszem. jak siadam do mojej 



qurtufairululumkaterki.,. aaa sorry, wy to chyba nazywa- 
eie „kompuier". No wi^e, jak siadam do iego komputera i 
odpalam D()()M-a to jesl l'ajnie, ale po jakinis e/asie lo juz 
sie tylko chee pogadae... cho6by / czlowiekiem. 

- Jak to... komputer? - Zenek sam jui nie wiedzial, czj 

nia sie siniae\ e/y plakac, - Jak to DOOM?! 

- No, a w eo ty niby gras/? W bierki? To chyba proste 
- wy nmeie DOOM-a, my mamy DOOM-a, jak wl^c/amy te 
tarn komputery, to kic/ymy sit? przez WA D- link i gramy 
przeciwko sobie. Aha, przeciez jeszeze nie udkryliseie 7. 
wymiaru, to siu|d niby macie /nac pr/estr/enie WAD-Iin- 
kowe. Bo/e. / kirn my musimy pogrywat ; - Demon, znaevy 
Goornich zalamal r^ee i pokn?cil z niesmakiem Ibem. - 
Niewazne i tak Ci nie wytluniae/e;. 

- Co za WY? To WAS jest Wi^cej? Wszyse> tak wygl^- 
eie? 

- Nie ws/.ysey - nad^l sie Demon Znae/y (ioomieh - 
tylko kilkaset rniliardow z Pierwszej Konfederacji, res/la to 
lakie mafe kurduple. No i oni nie chea, grac, a w ogöle bojq 
sie quruifalfu... no, tego, znaezj sie, komputeröw. 

- A jak to daleko, m was/a I ederaeja? - znienacka 
/ainteresowal sie Zenek. 

Wi/ia kilkusei miliardöw Gumisiöw (plus jeszeze jakieÄ 
male kurduple, ktore boja. si^ qurtutamczegoS), odwiedza- 
jaeych Ziemi? w kilkusei milionaeh stalkow k<> eh 

troehe nim wslr/Ljsne,la. 

- WAD-linkiem to par<; sekund. o! tyle, /eby exiender 
si<? wczytal, ale w przestrzeni., - Demon Znac/y (ioomieh 
zadumal sie - Iak w lalach äwictinych... tego nie wiemy. 
Niki nie wie. Mo/e tO nawet iiin\ ws/oeliswial 

- UIT - Zenek odetehua.1 / ulga, i zaci^gn^l sie an>ma- 
tycznym dymem. 

- Ale dowiemy si^ - ryknuJ Demon - i wtedy ... 

- Przecie/ raöwüam ei. tebyä nie siedzial tyle przed ta. 
durnu maszyru^! Znowu ci sie pale« do dtoja przyssaly i 
rr/eba b^dzie odmaevae w oliwie! Kurj trzeba nakarmic, 
äwita przeciei! No ju/. obudi sie dojasnej cholery! c'i^ to 

za smrod! Znowu s/iaehales stQ majerankiem! /eeeneeeek! 
Zenek otworzyl jedno oko. Sen nie znikna.1. Nad nim 
stal Demon w rözowej podomee, a gt?b<; miai ni/daria. 
catkiem jak na ekranie. Zawiqzane byle jak do snu wlosy 
rozlazly si^ spod gurnki i wisialy teraz w thistych str^kach. 
Rozdeptane kapeie Jadzki dreptaly oerwowo, usiluja,e nie 
/mia/d/ye wijucych sie po podlodze KS-ow. Jakis zapo- 
mniany chip szybko pelzal pod szafe udaj^e. ie go tu nigdy 
nie byto. Okropienstwo! Zenek oprzytomnial btyskawicz- 
nie. 

- A mo/e - przez chwil$ rozkoszowal sie tyra pomy- 
slem, a potem ci^gna,! dalej. - Wies/, kochanie, moze da 
si^ ichjakoä zawiadoiniö, gdzie jestesmy - spojrzal / Miska 
w oslupiale oczy zony i kontynuowal, patrzqc na ni^ coraz 
grozniej - a jak juz przyleca.... TO JA SIE DO NICH PRZY- 
LACZI?!!! 

Dorota h'azimierska 

- pontysfy, krytyka konsiruktynna* popruwki 

h'rzysztof Swierkosz 

- tekst 




Konkursik 
Trywialny 2 



- r-ozstrzygni^cie 



Populornosc drugiej edycji konkursiku pfze- 
kroczy^a moje nojsmiefsze oaekiwnnio! No 
pytanie o mark« somochodu, ktörym nm- 
no jeidzk w grze The Need lor Speed, ottzy- 
mohsniy ... okolo 800 odpowied/i! Ooklad- 
nej liizby i iintystyk nie podam, bo latwiej 
przewalic ton? WQgla no platu /akiduiib 
wym niz takq mosg listöw (wiem cd 
rnöwr?). Dia porzqdku stwierd/om, n: 

l.Joko odpowiedi naEezoto poriat jednq i 
nQSl^pujqrycli mnrek (niekonieeznie w 
petnym brzemieniu}: Ferrori S)2 IR, 
Lamborghini Diablo VI, Mo/do RX-/ r Acu- 
rn NSX, Toyota Supro Turbo, Porsche 911 
Cwrero, Cheviolet Corvelte RA, Dodge 
Viper H/10. 

?.Odpowiedzi bt«dnyth NIE STWIERDZO- 
NOÜ! 

3. Nagiod« gföwnq, gr§ The Need for Speed 
otrzymuje Marcin Hebda i \\> 
Pief nagröd pocieszenio, wsponiote „re- 
sGfaki" reklamujQce TNFS otrzymujq; 
Marcin Szaepanik Kieke, Remi- 
giusz Sobanski Skoczöw; Janus; 
Kosek /ohrzeg; Martin Malinowski, 
Zynifdov/; Dawid Protat, Boiduttöw. 
Zwyci^ztom serdeeznie gratuluj?! 

Wszyslkim dzi^kuj^ zo udzio) w motm kon- 
kursiku, jednoczesnie zaproszojqc do nosfQp- 
nej edycji juz zo miesiqc. 

Alex 
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KÖNKUKS OI^JjJJBJS 






Gry historyczne 



Pi^ciu najlepszych po 2 rundach 

(klasyfikacja laczna): 



Hubert Krzemieh, Solec Kujawski 
Tomasz Kulawik, Warszawa 



Nie ..historyczne gry", ale gry historyczne. Oparte na wydarzeniach 
z historii swiata, pozwalajgce wcielac si$ w postacie stawnych wodzöw 
i kierowac losami wielkich narodöw w krytycznych momentach. Cieka- 
we, wciagajgce, zazwyczaj dobrze wykonane - prawdziwie edukacyj- Jacek Strzelecki, Z^bki 
ne! Bo juz dawno odkryto, ze zycie pisze najlepsze scenariusze. Piotr Szumski, Bielsk Podlaski 

Alex, przetrzqsacz obroku Bartosz Musiat, Poznan 



44 pkt. 
43 pkt. 
43 pkt. 
43 pkt. 
43 pkt. 



i 





6. 



8 



10 



ia konkursowe: 



irym roku toczy si§ akcja wydanej przez Sierra gry Con 
queror? 

Jak nazywa sie? polska gra strategiczna, przedstawiajgca przebieg 
jednej bitwy i kampami wrzesniowej? 

Jak nazywa siQ gra przedstawiaj^ca przebieg bitew stoczonych 
przez Napoleona 7 

W jakiej starej (ale jarej) grze trzeba byto zjednoczyc rozbitei na 
ksi^stwa starozytnq Angli?? 

Prosz^ wymienic przynajmniej trzy gry traktujace (w caJosci bqdz 
w poszczegölnych scenariuszach) o l^dowaniu w NormandiL 
W jakiej starej (ale jarej) grze legiony rzymskie potykaty si§ min. 
z Sarmatami? 

W jakiej grze wcielates si§ w postac kupca, operujqcego w mia- 
stach stowarzyszonych w Zwi^zku Hanzeatyckim? Jaki polski port 
nalezat do Hanzy? 

Jaka gra pozwala nam przezyc najstynniejszy epizod z obrony Te- 
ksasu przed najazdem armii Meksyku? 

Jaka gra przedstawia przygody niewolnika, rozpoczynaj^ce siQ w 
Pompejach tuz przed wybuchem Wezuwiusza? 
W jakiej grze istnieje scenariusz przedstawiaj£(cy wojn^ Zulusöw 
z Anglikami? 
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lmi§ 
Nazwisko 

Doktadny ad res 



Wiek 



ODPOWIEDZI 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Druga runda konkursu byta, zdaniem wielu Czytelniköw, tatwiejsza, 
Dzwne wigc, ze maksymalng liczb§ punktöw (23) uzyskaty tylko dwie 
osoby: Michat Gadziriski Warszawa (12 lat!) i Hubert Krzemieh 
z Solca Kujawskiego, a 21 pkt - Rafal Szpakowski z Gdyni i Krzy- 
sztof Rockstein z Katowic. 

Dwaj zwyci^zcy II rundy konkursu otrzymuj^ nagrody: gry komputerowe 
ufundowane przez firmy IPS Computer Group (ul. Okr^zna 3, 
02-916 Warszawa, tel. 642 27 66 lub 68) i CD Projekt (ul Marszatkow- 
ska 7/3, 00-626 Warszawa. tel. 25 07 03). Dodatkowo tez honorujemy 
ich ksiqzkami ufundowanymi przez Wydawnictwo Iskry 

(ul. Smolna 1 1 , 00-375 Warszawa, tel. 27 94 15) oraz rocznymi prenu- 
meratami Gamblera ufundowanymi przez Wydawnictwo Lupus. Zdo- 
bywey trzeciego i czwartego miejsca w II rundzie otrzymuj^ gry kompute- 
rowe i roczne prenumeraty Gamblera. Zwyci^zcom serdecznie gratuluj^! 

Magicznq härtere 20 punktöw osiagnely 32 osoby: 

Krzysztof Derela, Tarnow; Pawel Dziennik, Szczecin; Andrzej Frqc- 
kowiak, Mi^dzyrzecz Wlkp.; Rata! Gorgolewski. Gdahsk-Nowy Port 
Andrzej Grzegorz, Ostrowiec; Piotr Kaczmarek, Poznan; Lechostaw 
Knapik, Sosnowiec; tukasz Kokoszka, Brzesko; Krzysztof Kowalski, 
Koluszki; Marcin Krzaczkowski, Gdahsk; Tomasz Kulawik, Warszawa; 
Jakub Lapott, Poznan; Norbert Mikia. Bytom; Bartosz Musia*. Poznan; 
Cyprian Ozyhski, Warszawa: Krystian Ozyhski. Warszawa; Mateusz 
Ozyhski, Warszawa; Piotr Paprocki, Siedice; tukasz Rasata, Sosno- 
wiec; Radostew Rogowski. Rzezawa; Barttomiej Rozek. Rybnik; Jacek 
Strzeleckl Z^bki; Sebastian Szade t Warszawa; Piotr Szumski, Bielsk 
Podlaski; Tomasz Tokarski. Zabrze; Hubert Twardowski, Wyszköw; 
Michat Wisniewski, Police; Adam Wojcieszyk, Koszalin; Zbigniew 
Wolahski, Sandornierz; Artur Wröbel, Warszawa; Maciej Zdun, Gdansk; 
Wojtek Zmuda, Bielsko-Biala. 

Sposrod zdobywcow 20 punktöw wylosowalismy dziesiqciu szcze- 
sliwcöw. I tak, grQ komputerowq otrzymuje Norbert Mikta roczng 
prenumeraty Gambtera - Radoslaw Rogowski, zas ksi^zki - Kry- 
stian Ozynski Zbigniew Wolanski Krzysztof Derela Adam 
Wojcieszyk, Andrzej Frackowiak tukasz Rasata, Bartosz Mu- 
siat i Piotr Paprocki. 

Prawidtowe odpowiedzi na pytania 
II czqsci konkursu 



1. 

2. 7 (Jesli ktos napisat 8, bior^c pod uwags poprawionq cz^sc I. to 
tez dobrze - i gratuluj§ skrupulatnosci.) 

3. 3 

4. 2 (UwzglQdniamy tylko cz^sci wydane przez Activision, a nie pi- 

rackie podröby.) 

5. Another World 

6. IV 

7. TAK! (Tylko na Ultrt? 64, Nintendo juz wykupito do nrej prawa.) 

8. Pierwsza 

9. Catacomb Abbys « 

10, XII (W cz^sci IV Roger W, przenosit siQ w czasie.) 



